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“Vocé vé um goblin sentado no
meio de uma sala empoeirada. Ele
sorri”.

“O que vaoce ird fazer? Falar com
ele? Fechar a porta? Ataca-lo?”.

“Vocé avanca! Ele cai de joelhos,
gritando: — Nao me bata!”.

Sobre Aventuras

ste livro contém aventuras — a esséncia dos jogos de AD&D™.
O Livro de Regras do conjunto 1 de FirsT QUEST™ — A Primeira
Missdo define como os personagens realizam as acoes. Este li-
vro, o de Aventuras, mostra porque 0s personagens querem
realizar qualquer agdo.

No Livro de Regras vocé aprendeu que RPG nédo é como
um jogo de tabuleiro. Ao invés de movimentar as pegas, os
jogadores controlam as ag¢des dos personagens principais de uma histéria.
Sera que o cavaleiro corajoso vai enfrentar a luta? Isso vocé decide pelo seu
personagem. Ele esta lutando contra o qué? O que vai acontecer se ganhar?
E se perder? Todas as respostas fazem parte da histéria. Em RPG, cada hist6-
ria é uma aventura,

Um dos jogadores é o Mestre que sabe tudo o que pode acontecer na aven-
tura. Ele conhece o objetivo da histéria, os perigos que os personagens po-
dem enfrentar, e os prémios que receberdo. Sua tarefa € criar a histéria na
qual os personagens estdo inseridos. O Mestre ndo d4 ordens aos persona-
gens — descreve o que eles véem e oferece escolhas.

As aventuras sdo divididas em encontros — lugares, pessoas e monstros € que
as constréem. Cada encontro é descrito na aventura. Algumas informacdes s6
serdo reveladas quando os personagens comegam o encontro. Eles entram numa
sala e 0 Mestre descreve a cena, 0s sons, e até mesmo o aroma do lugar.

Todavia, ndo se tem acesso a toda informag¢do em um s6 encontro. O Mes-
tre diz : “Seu personagem vé um duende”. Serad que ele vai atacar, fugir ou
conversar? Ele é forte? As respostas estdo no encontro lido pelo Mestre pre-
viamente. Os jogadores s6 vao descobrir detalhes depois que realizarem al-
guma acao.

Sou o Mestre. O que Faco?

Para o Mestre, jogar é comandar uma aventura. Antes de comegar, ele 1€ a
aventura, e sabe o que podera acontecer — 0s outros jogadores ndo. Sua tare-
fa é dar vida a aventura. Mas o que ele faz exatamente? As instrucdes abaixo
irdo auxilia-lo. ‘

1. No inicio dojogo, leia a introdugio para os jogadores. Nesse momento, o
evento a ser explorado e o problema a ser resolvido é proposto. O CD o
introduz as duas primeiras aventuras deste livro.

2. Quando os personagens participam de um encontro, leia as descrigdes
aos jogadores. Elas fazem parte deste livro. Cuidado! Néo revele nenhu-
ma informacio secreta! O CD ird auxiliid-lo nas duas primeiras aventuras.

3. Depois de descrever o encontro, pergunte aos jogadores o que seus persona-
gens vio fazer. Agora é a vez deles tomarem decisdes pelos personagens.

4. Use as regras ¢ as informagdes secretas para decidir o que vai acontecer.
5. Faca o papel dos monstros e outras criaturas do encontro. A descrigdo fala
como tais seres reagem, mas vocé é que da vida a cada um. Se o0 monstro

falar, vocé é que decide o que dizer. Se lutar, decida quem ele vai atacar. Vocé
pode até fazé-lo fugir ou se render. O CD ird auxilid-lo com esses detalhes.
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Preparando para jJogar

Na hora de jogar, arme a divisoria do Mestre em um canto da mesa. Sente
atras dela e tenha em méos o Livro de Monstros e Tesouros, um lapis e folhas
de papel. Os jogadores ndo devem ver o que o Mestre estd preparando. A
maioria das regras esta descrita na parte da divisoria voltada para o Mestre,
assim ndo tera que consultar o Livro de Regras a toda hora.

Coloque o cenério no centro da mesa onde todos possam alcangar. Deixe os
dados em posigdo acessivel. Agora s6 vai precisar deste livro. Entédo, divirta-se!

Como Utilizar as Aventuras

Este livro contém quatro aventuras. As duas primeiras usam o CD. Devem
ser jogadas em seqiiéncia — iniciando com “A Tumba de Demara” e termi-
nando com "Sob a Montanha do Medo". Essa ordem é importante porque os
personagens evoluem do primeiro até o terceiro nivel no decorrer das aven-
turas. Se comegar pela segunda, “O Espirito do Morro do Tormento”, ou a
terceira, "Atravessando o Espaco Selvagem", irdo encontrar monstros e pro-
blemas que ainda ndo estdo preparados para enfrentar.

As aventuras introduzem os novos jogadores e Mestres ao RPG. “A Tum-
ba de Demara” e “O Espirito do Morro do Tormento” contém varias obser-
vagdes e dicas que irdo ajudar o Mestre a comandar uma aventura. No inicio
tudo é muito simples para os jogadores, até que estejam familiarizados com
0 jogo. As tultimas aventuras exigem mais responsabilidade do Mestre que,
ao alcancar esse estdgio, ji deve ter em mente sua tarefa.

Como Utilizar o CD

Este pacote contém um item que ird auxilid-lo a comandar as primeiras aventu-
ras: 0 CD First Quest™. Ele comega com uma introduc¢ao ao RPG. Também con-
tém didlogos com efeitos sonoros que servirdo para as primeiras aventuras.

Como um CD comum, também esta dividido em faixas. Ha um simbolo
de faixa especial, como o da direita, que aparece freqlientemente e indica
que o encontro em questdo utiliza o CD. O niimero corresponde a faixa que
deve ser tocada. Utilize o controle do aparelho de som para encontra-la (es-
teja com o CD no ponto certo antes de comegar o encontro).

Quando chegar o momento de escutar o CD, um simbolo ird aparecer. O
simbolo “PLAY” geralmente vira junto com o nimero da faixa a ser executa-
da. Quando terminar, um som semelhante ao de um sino ird soar para lembréa-
lo de parar o CD.

Algumas vezes serd pedido que vocé dé uma pausa até que os persona-
gens tenham reagido ao que acabaram de escutar. Isso € marcado pelo sim-
bolo “PAUSE”, igual ao da direita. O texto indicara precisamente onde pa-
rar. Aperte “PAUSE” novamente quando for continuar.

O texto da aventura inclui notas sobre as faixas executadas. Essas notas
estdo descritas na lateral das paginas. A fala dos monstros e dos persona-
gens principais é reproduzida integralmente, caso queiram confirmar o que
foi dito.

IMPORTANTE: Depois de tocar uma faixa, lembre-se de parar o CD
para que nao toque a proxima.

Faixa

12

PLAY

PAUSE




Campanha - Uma série de aven-
turas com 0s mesmos personagens
e Mestre.

Simbolos

Para que vocé possa localizar-se rapidamente, os simbolos nas margens avi-
sam sobre fatos importantes e o que fazer na aventura.

Leia esta segdo para os jogadores.

O monstro fala o que esté escrito logo acima do simbolo.

Os jogadores tém que tomar uma decisdo. O Mestre deve parar e fazer a
pergunta indicada.

Este é um ponto importante onde o Mestre presta mais atengdo.

Algo estd escondido aqui e pode ser encontrado pelos personagens.

Ha uma armadilha aqui.

Sumario dos Monstros

Cada parte da aventura inclui uma lista com a descrigdo e dados dos mons-
tros que aparecerdo. E uma maneira resumida de incluir a informacéo sobre
cada monstro que estd no Livro de Monstros e Tesouros, e que facilita para o
Mestre. Abaixo dos niimeros estdo os pontos de vida de cada monstro. O
Mestre pode registrar no livro quando os personagens acertam o monstro.
Use lapis para poder apagar posteriormente e anote os pontos de vida dani-
ficados de cada monstro ao lado do total dos pontos de vida.

A Historia de Cada Aventura

As quatro aventuras deste livro sdo mais do que histérias distintas. Elas po-
dem ser interligadas para formar uma campanha. Essa campanha acontece
no mundo mégico de MYSTARA™. O que une as aventuras ndo precisa ser
detalhado e complicado. Basta explicar como os personagens passaram de
uma aventura a outra.

A Tumba de Demara

Na primeira histéria, os personagens sdo novos e estdo ansiosos para provar
sua forga. A grande chance estd no momento em que o grande mago Nethril
pede que entrem numa ruina velha e encontrem seu aprendiz, desaparecido.
Porém, a ruina nao estd abandonada! Seres horriveis habitam-na e a busca
vai ser perigosa.

Exploragdo de ruinas antigas na busca de tesouros, ou para resgatar
prisioneiros de monstros, sdo histérias comuns em vdrios cenarios de
RPG. Os personagens sdo herdis, protegem os fracos e recuperam tesou-
ros roubados pela for¢a do mal.

Depois dessa aventura, os personagens terdo uma chance de descansar, até...

-

O Espirito do Morro do Tormento

Agora o grupo ji esta confiante! Afinal, desafiaram a morte e venceram. Ru-
mores sobre uma casa mal-assombrada parecem um bom desafio. Mal sa-
bem os perigos que enfrentardo quando estiverem presos no solar do Morro
do Tormento.

A segunda aventura é outro tipo de histéria comum em RPG. Desta vez, os per-
sonagens tém um problema que, se ndo for resolvido, poderd leva-los a morte! N&o
estdo em busca de um grande tesouro, mas de salvar a propria pele. Os persona-
gens tém que ser espertos e corajosos, se quiserem ver a luz do dia novamente.
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Depois que o grupo escapa da casa pavorosa, uma nave estranha aparece na
cidade. Veio do Espago Selvagem, o universo césmico de AD&D™. Os perso-
nagens embarcam e sdo levados para o espago, a bordo de uma nave espacial,
cuja arquitetura lembra tubardes gigantes e dragdes. Como isso € uma fanta-
sia, 0s personagens ndo tém que preocupar-se com o ar, a gravidade, e todos
os problemas do verdadeiro espaco cdsmico. Agora véo ter a chance de ex-
plorar mundos desconhecidos e descobrir grandes maravilhas.

O Espaco Selvagem mostra que aventuras ndo precisam ser “normais”.
Quase tudo que puderem imaginar se transforma numa aventura em AD&D™.
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Cansados de batalhas em mundos desconhecidos do Espago Selvagem, os
personagens retornam a cidade que se encontra totalmente destruida! No-
vos grupos de monstros chegam de ruinas préximas, ameagando os morado-
res. E hora dos personagens transformarem-se novamente em herdis.

A esta altura, o Mestre j estd preparado para comandar a aventura sozi-
nho. "Sob a Montanha do Medo" é considerada uma aventura padréo, igual as
que o Mestre cria por conta prépria. Nao terd observagdes especiais e dicas
de jogo das outras aventuras, pois o Mestre tém liberdade de criar respostas
e detalhes necessarios.

= - W - - :" Bl
A Saida e a Volta

O que também ¢ interessante em RPG é que os personagens nio tém que
terminar de uma sé vez a aventura. Suponha que eles foram feridos. A nédo
ser que haja uma razdo especifica — como € o caso do “Espirito do Morro do
Tormento” — o grupo pode deixar a aventura e retornar a cidade, onde se
recuperam e ganham novas magias. Uma vez restabelecidos e fortes, podem
voltar ao local da aventura e tentar novamente.

E claro que os monstros também descansam. Qualquer um, ferido, se re-
cupera enquanto os personagens estdo na cidade, porém, uma vez mortos,
nao ressuscitam.

Algumas vezes sdo necessarias trés ou gpatro tentativas para terminar
uma aventura, cobrindo mais ou menos dois locais em cada viagem, antes
que tudo termine. Quando o personagem estiver com um aspecto muito aba-
tido, o Mestre pode sugerir um descanso ao grupo.

Cada vez que um personagem derrota um monstro, ele ganha experiéncia
em pontos. Quando obtiver um determinado niimero é promovido a outro
nivel. A medida que avanga em cada nivel de experiéncia, ele ganha novos
poderes e se torna mais resistente.

A experiéncia em pontos de cada monstro serd mostrada na aventura. Pode
também ser encontrada no Livro de Monstros e Tesouros.

Quando os personagens retornarem a cidade, some os pontos de todos os
monstros derrotados por eles. Dé a cada personagem o total de sua experi-
éncia em pontos.

No Livro do Jogador e no Livro do Mestre dos jogos de AD&D™, o total de
experiéncia em pontos é dividido igualmente entre todos no final da aventu-
ra. Todavia, os personagens ganham, freqiientemente, pontos por outros fei-
tos. Isso nédo acontece neste jogo.




Habitantes da Cidade

Os trés personagens abaixo
podem ser usados para mais in-
terpretagdes na cidade. Os perso-
nagens podem barganhar um
preco com Gart, por exemplo.
Entretanto, isso ndo é necessario,
ja que a cidade ndo é parte impor-
tante das aventuras.

Farrish, o Clérigo é um jovem si-
lencioso e excelente julgador de
carater. Conhece a todos na cidade
e boa parte da sua historia.

Gart, Nariz de Pedra é um ex-
aventureiro cabeca-dura, cego de
um olho. Ele ama ouro e pedras
preciosas. Nunca vende nada ba-
rato, mas é sempre honesto.

Grande Mago Nethril é um se-
nhor gentil, j4 idoso. E bastante
poderoso, mas velho demais para
continuar se aventurando. ;

Ele pode ser ouvido na faixa 3.

|
A Cidade

Os personagens ndo podem viver o tempo todo se aventurando. Apesar de fic-
ticios, eles comem, dormem e tém os habitos comuns das pessoas. A tinica dife-
renga € que essas coisas ndo sdo mencionadas por ndo serem interessantes.

Quando nédo estdo na aventura, os personagens vivemn na cidade. Oficial-
mente ndo tem nome, mas é claro que se pode nominé-la. A cidade também
ndo tem descrigdes detalhadas. E medieval e fica em Karameikos™, um pais
no mundo de MYSTARA™.

Quando estdo na cidade, os personagens descansam, cicatrizam suas feri-
das e se preparam para novas aventuras. Os personagens podem comprar
armas, armaduras e outros equipamentos. Também podem descobrir a fun-
¢do dos itens magicos encontrados. Esses servicos sdo oferecidos em trés lu-
gares: no templo, na loja e na torre do Mago.

T

o7

O Templo

O templo é administrado por Farrish, um poderoso clérigo. Ele pode cicatri-
zar feridas, curar doengas, intoxicagdes por veneno, e até ressuscitar um per-
sonagem (com excegdo de elfos). E claro que precisa de uma pequena doagio
em troco de cada servigo: ouro ou itens magicos.

Servigos do Templo Doacdo
Recuperar pontos de vida 100 pecas de ouro
Desintoxicagdo por veneno 100 pecas de ouro

250 pegas de ouro
Remover uma maldicéo 500 pecas de ouro
Ressuscitar um personagem* 1.000 pecas de ouro
* Elfos ndo podem ser ressuscitados. Se for o caso, perdem
1 ponto de Constitui¢do do personagem.

A Loja
A loja é administrada por Gart, Nariz de Pedra, um ando. Armas, armaduras
e equipamentos, de um modo geral, podem ser comprados e vendidos aqui.
Os pregos dos equipamentos estdo na tabela no final do Livro de Regras.
Gart compra qualquer artigo pela metade do prego.

Cambio: A loja pode trocar pecas de cobre e de prata por pecgas de ouro.
Também compra pedras preciosas trazidas pelos personagens. O Mestre lan-
¢a o dado para saber o valor de cada pedra. Use esta tabela para os calculos.

Curar doencgas

14100 Pedra Valor
01-25 Agata 10 pecas de ouro

26-50 Quartzo 50 pecas de ouro
51-70 Granada 100 pegas de ouro
71-90 Topazio 500 pegas de ouro
91-99 Esmeralda 1.000 pecas de ouro
00 Diamante 5.000 pegas de ouro

A Torre do Mago
A Torre é a moradia, a biblioteca e o laboratério do Grande Mago Nethril. Os
personagens podem consulta-lo para descobrir como um objeto mégico funciona,
o que custard 1.000 pecas de ouro. Se o personagem nio possuir essa quantia,
podera oferecer um objeto magico como pagamento. O Grande Mago esta sempre
interessado em itens mégicos e aceitara tudo que ndo interessa aos personagens.
Os personagens ndo podem comercializar esses itens na Torre. Nethril nunca
vende esses objetos, mesmo os que foram doados pelos personagens. Itens
magicos sdo muito raros para serem vendidos e o Mago néo possui dinheiro
suficiente para compra-los dos personagens.
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A Tumba de Demara

s seus heréis buscam aventuras e vitérias? Estdo preparados
para combater 0 mal com espadas, magias e inteligéncia? Sao
corajosos o suficiente para encarar o desconhecido? Entao,
seja bem-vindo a “Tumba de Demara”, a primeira histéria do
Livro de Aventuras de FirsT QuesT™— A Primeira Missdo. Nessa
aventura, os her6is poderdo explorar as ruinas de um castelo,
enquanto procuram um objeto méagico mitico.

A Preparacao do jJogo

Antes de iniciar a aventura de First QUEST™, existem algumas coisas que voce,
como Mestre, precisa preparar. Siga estes passos:

Antes de Iniciar o jogo...

o Leia as regras basicas do Livro de Regras. “A Tumba de Demara” utiliza
apenas as bésicas. Ndo se preocupe com as mais avancadas.

e Ouca as faixas introdutérias do CD (comegando com a i1

e Faca uma leitura dinimica desta aventura. Néo precisa ler tudo, mas este-
ja familiarizado com a trama.

. Dados .
« Papelips

 As fichas de personagem
¢ ADivigéria do Mestre

Porta Mégica




A s l’aixa
f‘t
‘ Sem resposta

”Ougam todos! Ougam todos! Uma
terrivel tragédia abateu-se sobre
nossa cidade. O Grande Mago
Nethril preczsa de bravos heroéis
para uma missao perigosa. Se hou-
ver um ladréo, guerreiro e mago
bravos o suficiente para realizar
esta tarefa, que me sigam até a tor-
re do Grande Mago.”

PAUSE

No Inicio do Jogo...

* Monte a diviséria do Mestre em uma extremidade da mesa, préxima ao
aparelho de som que vai executar o CD.

® Abra o cendrio da “Tumba de Demara” no centro da mesa.

® Prepare o CD First QuUEsT™ para tocar.

* Distribua as cartas dos personagens para que os jogadores possam esco-
lher um.

-E@zﬁﬁ’?ﬂ ta

i"-..U; b»*

Como Mestre, vocé deve guiar os jogadores pela aventura, indicando o que
estdo vendo a medida que caminham de um lugar para outro no cenério.
Mas como saber onde estdo?

Veja o cenario na pagina 7, uma cépia da “Tumba de Demara”, que estd no
centro da mesa. O seu tem uma diferenca: as salas sdo numeradas e esses
numeros indicam onde estdo os personagens na aventura.

No cenério dos jogadores hd uma sala irregular com um pogo. No seu
corresponde a Area 10. Na pagina 21, vocé encontrara o titulo Area 10. Pogo.
Abaixo estd a descricdo do local (o que ha la dentro, o que ird acontecer a
medida que forem explorando a Area).

Cada sala, numerada no cenario, tem um sentido na aventura. Durante o
jogo, controle o local em que os personagens se encontram e siga as instrucdes
de cada titulo numerado. £ assim que vocé fica sabenda o que ird acontecer.

Outro detalhe importante é¢ que em cada sala ha um simbolo musical com
o nimero de uma faixa ou com a observacgdo "Sem Resposta". Esse
simbolo é caracteristica apenas desta aventura. Ndo aparece na maioria dos
outros cenarios. Tal numero indica a faixa do CD a ser executada, caso os
personagens soprem a chave enquanto estiverem naquela sala. A chave é
algo que os herdis devem encontrar na aventura, portanto sé execute a faixa
quando isso acontecer e resolverem utilizd-la! Se os personagens estiverem
muito distantes da esfera ndo havera uma resposta e vocé vera o simbolo
"Sem Resposta”. Nesse caso, ndo execute o CD.

Execute a faixa 3. E uma introdugio 4 aventura. Antes de iniciar o jogo, os
personagens precisam de algumas informacgoes basicas — o que devem fazer,
onde estdo, quais desafios terdo que enfrentar. Vocé pode simplesmente di-

er: “O Grande Mago Nethril contrata os personagens para encontrarem seu
aprendiz, Taran, um lorde dos elfos. Ele esta perdido em algum lugar, no
Castelo de Demara”. Mas isto ndo é muito interessante. No jogo de RPG, a
intengdo é que os jogadores interpretem o papel de seus personagens. A in-
troducio portanto, ndo apenas informa o que fazer, mas, também, cria um
cendrio dando clima a aventura.

A histéria comega com os personagens na cidade, na taverna Dragédo Ver-
melho. E um lugar agitado, repleto de pessoas bebendo, misicos tocando e
cidaddos jogando dardo. A cidade esté tranqtiila. Tao tranqiiila que os he-
r6is ndo tém como aventurar-se.

Quando cagoar de camponeses arrogantes parece ser a coisa mais interessan-
te a fazer, um trompete soa na rua. £ o porta-voz da cidade que tem noticias
importantes! Faga uma pausa no CD depois que ele fizer o pronunciamento.
Suas tltimas palavras sdo: “Que me sigam até a torre do Grande Mago!”.

Pause o CD!



Pergunte aos jogadores: “Vocés irdo segui-lo?”

e Sim: Retorne ao CD e continue executando a faixa 3.

» Nio: Diga a eles para voltarem a taverna e ali pemanecerem por algumas
horas. Depois pergunte se desejam ir até a torre de Nethril. Continue in-
sistindo até que percebam que nada acontecerd enquanto nao seguirem o
porta-voz.

O porta-voz leva os personagens até a torre de Nethril, um poderoso mago
que mora na cidade. Na maior parte do tempo, ele prefere ficar sozinho,
cuidando de seus experimentos; portanto, se estd chamando os herdis, deve
ser coisa muito importante.

A torre de Nethril é feita de pedras cinzas. H4 algumas salas grandes em
cada andar, a maioria contendo mesas cobertas com rolos de pergaminhos,
livros, tubos de ensaio borbulhando, e criaturas estranhas empalhadas. Os
guardas, na entrada da torre, ddo passagem aos herdis. Um servo anuncia
que os aventureiros chegaram. O mago levanta, passa a mao na barba en-
quanto olha os personagens. Finalmente diz:

Agora os personagens podem conversar com Nethril. Faca o papel do Gran-
de Mago. Vocé ja ouviu sua voz - ele é muito sério, sem tempo para futilida-
des. Abaixo estd explicado o que diz e como responde as perguntas dos
personagens.

¢ Os personagens pedem mais dinheiro. Tudo bem! Essas negociagoes fa-
zem parte da interpretacdo. Nethril esta disposto a pagar até 200 pecas de
ouro para cada personagem - e nada mais! Deixe os personagens fazerem
a oferta. Se for mais que 200 pecas de ouro, vocé, no lugar de Nethril, tem
que pechinchar. Quando o prego ficar estabelecido, execute a faixa 4 ¢
continue a aventura.
Se os personagens ndo concordarem com o prego, Nethril fica zangado e
manda-os embora. Execute a faixa 5. Depois diga aos jogadores que seus
personagens estio novamente na taverna, entediados. As coisas vao con-
tinuar assim até que aceitem a oferta de Nethril. Quando isso acontecer,
execute a faixa 4 e continue a aventura.

e Como é Taran? “Taran é um elfo alegre, de cabelos dourados e olhos azuis.
Ele estava trajando uma roupa marrom na manhd que desapareceu.”
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 sorte a todos

Grande Mago Nethril

“Sim, muito bem. Entao serei bre-
ve e irei direto ao assunto. Hd dois
dias, o lorde elfo Taran partiu em
missao secreta as ruinas do castelo
de Demara, e ainda n3o retornou.
Temo que ele tenha sofrido um tré-
gico fim.

... Antes de partir, ele me falou
algo sobre um ogro e uma orbe, uma
orbe cantante.

Se a orbe cair em maos diabélicas,
serd a morte ou escraviddo para
todo o reino.

... Por esfa missio eu estou dis-
posto a lhes pagar 100 moedas de
ouro.”

Falxa . Fa
ou ’

ixa
 pLaY 4 PLAY 5

Grande Mago Nethril
“Vocés tém uma tarefa dificil. Boa
!I’ 3

: ou

“Suas exigéncias sao ridiculas! Vao
embora aventureiros! Mordomo,
enconfre-me aventureiros que nao
me levem a faléncial” :




® O que vocé sabe sobre a orbe? “A orbe dos dragbes era um item mégico
capaz de transformar pessoas em dragdes, uma vez que fosse desvenda-
da. Desapareceu ha muito tempo. Tenho um pergaminho que traz mais
detalhes sobre ela. O mago poder4 ler o pergaminho no caminho.”

® O que é o Castelo de Demara? “Demara era um mago que lutava pelo
bem. Guardava a orbe dos dragdes em seu castelo para manté-la longe de
mados malignas. Depois que morreu, muitos herois tentaram encontrar a
orbe, mas nunca obtiveram sucesso. Hoje, o castelo é uma ruina, repleta de
perigos.”

* Qutras perguntas. Nethril responde: “Néo h4 tempo para isso. Vocés pre-
cisam se apressar e encontrar Taran”.

Depois que os jogadores fizerem todas as perguntas que desejam, leia o tre-
cho seguinte em voz alta.

O servo conduz todos até a porta e aponta para a estrada que leva até as
ruinas do castelo. Algumas pessoas acenam um “adeus”, mas vocés ima-
ginam que a maioria nao espera vé-los novamente.

Nas Ruinas do Qas’i@m

Depois que terminarem o servico na cidade, os personagens vao até o velho
castelo de Demara, que fica a alguns quilémetros da cidade. De que maneira
chegardo 14 ndo é importante. Pula-se essa etapa. Se os jogadores pergunta-
rem, apenas diga que foram caminhando e nada de interessante aconteceu.

A agdo comega novamente com os personagens do lado de fora da ruina.
Antes de entrarem, execute a faixa 6. Depois, deixe os personagens livres
para fazerem perguntas e planos.

® Use a descri¢do abaixo para responder perguntas sobre o cendrio.

Ja é final de tarde quando os personagens chegam ao castelo. Um vento
frio embala drvores mortas ao redor da ruina. Nuvens negras tornam o
local cinzento e abandonado. O castelo fica no topo de um morro sendo
avistado a longa distdncia. No passado era cercado por uma muralha
forte com torres altas. Agora elas estdo destruidas e grande parte da
muralha caiu. Uma porta pesada cerra a entrada, mas ndo parece ser
dificil abri-la.

¢ Na aventura, todas as informagdes do mago estdo no rolo de pergaminho
que Nethril deu aos jogadores. Ali fala como Bonegnasher, o ogro malva-
do, atacou o castelo com seus orcs. Ele queria a orbe. Seus orcs mataram os
soldados de Demara. A lenda diz que Demara escondeu a orbe dos dragoes
em algum lugar do castelo. Ninguém nunca a encontrou.

* (Caso os personagens notem as pegadas dos orcs, mencionadas no CD, leia
o trecho seguinte em voz alta:

Parece que aqui houve uma briga. As pegadas mostram que algo foi ar-
rastado até o portdo de entrada do castelo. Préoximo as pegadas, vocés
encontram um retalho de pano marrom.

¢ Se os herdis ndo quiserem atravessar o portdo do castelo, diga que ndo ha
outra entrada. Se recusarem mesmo assim, lembre-os que, entéo, fizeram
uma longa viagem por nada.
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Area 1. Sala Central

Execute a faixa 7 assim que os personagens entrarem nessa sala. Quando
terminarem de escuté-la, mostre a figura do gnoll, na pagina 11 do Livro de
Monstros e Tesouros. Consulte a descri¢do abaixo para responder perguntas
sobre 0 que os jogadores estdo vendo.

Esta grande sala era, no passado, o saldo principal do castelo. Hoje, o
gesso do teto esta todo destruido e o chéo, coberto de escombros. No
centro da sala ha dois gnolls armados, preparados para atacar.

e

Al‘ea 1 Diga aos jogadores: “Os gnolls querem que
vocés se entreguem. Entéo, o que vio fazer?”
Sala Central e Render-se. Os gnolls tomam as armas dos

personagens, os prendem com cordas, dei-
xando todos inconscientes e atirando-os
para fora do castelo. Os personagens ficam
caidos num monte de lixo. Execute a fai-
xa 32. Os jogadores nédo obtiveram su-
cesso desta vez. Quando voltarem, na
préxima aventura, saberdo que ndo de-
vem se render!

* Recuar. Os gnolls ndo vao seguir os per-
sonagens se deixarem o castelo, mas es-
tardo aqui esperando a volta dos heréis!

e Conversar. Os gnolls ndo querem con-
versar. Mesmo assim se 0s personagens
insistirem, eles rosnam e pedem que se
rendam. Se 0s personagens recusarem,
os gnolls atacam. V& para “Lutar”, logo
abaixo.

— — o Lutar. Se os herdis atacarem, os gnolls

. G =Gnoll contra-atacam. Antes da luta, execute

As Areas Sol?ertas d:e . a faixa 9. As regras para o combate es-

escombros sdo inacessiveis tdo na pagina 7 do Livro de Regras e a

informac&o sobre os gnolls segue abaixo. Lembre-se de perguntar aos jo-
gadores o que seus personagens vio fazer e, depois, jogue iniciativa.

Olhe para o cendrio da sala, acima. A localizacdo dos gnolls estd marcada
com a letra “G”. Note também, que alguns ladrilhos desta sala estdo marcados
com um “X”. Eles correspondem aqueles cobertos de escombros no cendrio dos
jogadores. Esses espacos ndo sao seguros, mas nao diga isso aos jogadores! S&o
como armadilhas — 0s escombros escondem falhas no piso. Se o ladrio gastar
uma rodada vasculhando algum desses espagos em busca de armadilhas, ele
automaticamente notara as falhas no piso. Entdo, podera avisar os outros perso-
nagens. Os gnolls sabem onde é perigoso e evitam se aproximar desses locais.

Se um heréi pisar em um ladrilho marcado, o piso ird ceder. Quando isso
ocorrer, execute a faixa 8 e faga um feste de resisténcia com o personagem. Se o
teste for bem-sucedido, o herdi se esquiva a tempo e vai para um lugar seguro.
Se falhar no teste, escorrega nos escombros e leva 1d4 pontos de dano.

Gnolls (2): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Mau e cadtico (cruel); Catego-
ria de Armadura: 5 (cota de malha); Movimento: 9; TACO: 19; Ntimero de

ataques: 1; Danos: 2d4 (estrela da manh&); Resisténcia: 17; Ataques espe-

ciais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Grande (2,25
metros); Experiéncia em pontos: 35 cada.
Pontos de Vida: (1)9 (2)8
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3'para o }antar!”.

Gnoii 1

”Para trds, humanﬂs' Este é 0 remn 1

de Bonegnasher'”

Gnoll 2

”Rendam—se ou seras descascades '

Talxa

v 32

Faixa
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¥ Sem resposta
Falxa __
Kobold1

“E melhor voceis desistirem, huma-
nos, ou vamos corta-los em peda-
cinhos...”.

Kobold 2

“E isso mesmo. Rendam-se agora!”.

Kobold 1

“Sinto muito, sinto muito. Mas te-
mos mais medo de Bonegnasher do
que de voceis. Saiam daqui rapido!
Sendo vamos buscé-lo e ele vai fa-
zer picadinho de voceis!”.

Kobold 2

“%, ele vai fazer picadinho de
voceis!”

em frente a entrada

Se os her6is vencerem os gnolls, podem procurar o tesouro nos pertences
dos monstros. O gnoll maior (com 9 pontos de vida) possui um pequeno
saco de ouro preso ao cinto, contendo 16 pegas de ouro. As armas dos gnolls,
enferrujadas, ndo tém qualquer utilidade para os herois.

Area 2. Os Guardas Kobolds

Execute a faixa 10 assim que os heréis entrarem nessa sala. Quando terminar a
faixa, mostre a figura do Kobold na pégina 13 do Livro de Monstros e Tesouros.
Utilize a descrigdo abaixo para responder perguntas dos jogadores sobre a sala.

A sala é pequena e cheia de lixo entulhado préximo as paredes, deixan- |
do um espago vazio no centro. Seis pequenas criaturas estdo agachadas |
nesse espago, segurando cdlices quase maiores do que elas. Parecem sur-
preendidas com a presenca de estranhos. Tentando demonstrar coragem,
eles fazem uma ameaca.

Diga aos jogadores: “Seus heréis pegaram os kobolds despreparados Vocés

rendem-se, recuam, atacam, ou conversam com eles?

¢ Render-se. Coloque para os jogadores que nao é muito herdico entregar-
se a kobolds, seres fracos. Se eles insistirem, os kobolds tomam suas ar-
mas, os prendem com cordas, deixando-os inconscientes e jogando-os para
fora do castelo, em cima de um monte de lixo. Execute a faixa 32.

¢ Recuar. Os kobolds ndo sdo corajosos e ficardo aliviados em deixar que os
herbis escapem. Todavia, com a fuga, os herdis serdo motivo de gargalha-
das e zombarias. '

¢ Atacar. Se os herdis atacarem, os kobolds irdo lutar. A infermacfo sobre
estes monstros estd logo abaixo. Se quatro deles morrerem, os demais irdo
se entregar e revelardo toda informacdo que interessar aos personagens.
Essa informagéo esta na opcdo “conversar”.

* Conversar. Se 0s personagens resolverem conversar com os kobolds, faca
o papel de lider dos monstros e diga: “N-na-na-nio temos nada a dizer, a
ndo ser que vocés devem recompensar nosso precioso tempo. Que tal fa-
zer negbcio com a gente?”

Os kobolds querem 10 pecas de ouro ou mais bebida, que pode ser encontra-
da na Area 4. Se os jogadores concordarem com esse prego, execute a faixa 11.

Os kobolds s6 sabem informar que os robgoblins aprisionaram um elfo
em outra sala da torre, do outro lado do corredor.
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Kobolds (6): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Mau e ordeiro (vil); Catego-
ria de Armadura: 7 (corselete de couro e escudo); Movimento: 6; TACO:
20; Niimero de ataques: 1; Dano: 1d6 (espada curta); Resisténcia: 19; Ata-
ques especiais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Peque-
no (90 centimetros.); Experiéncia em pontos: 7 cada.

Pontos de Vida: (1)4 (2)4 (3)3 (4)2 (5)1 (6)1

Se os herdis revistarem os kobolds, encontrardo, preso a cintura de cada um,
uma bolsa com 25 pecas de prata e 10 de ouro. A pogio de cura estd escondida em
uma pilha de lixo, no chdo. Caso os heréis fagam um acordo antes de revistarem
os kobolds, estes irdo reclamar que estdo sendo roubados. A pogdo de cura € des-
crita na pagina 28 do Livro de Monstros e Tesouros.

Area 3. O Jardim do Castelo

Execute a faixa 12 do CD assim que os herdis chegarem ao jardim, cheio de
plantas mortas. Um sapo gigante mora na fonte d’dgua. Ird atacar quando os
herdis entrarem no local. Mostre aos jogadores a ilustragao na péagina 22 do
Livro de Monstros e Tesouros. Ndo deixe que facam perguntas até que o
monstro seja vencido.

O jardim é pequeno, com piso de pedregulho. As plantas, aqui cultivadas ou-
trora, estdo mortas. No centro ha uma fonte, cheia de d4gua esverdeada e lodosa.

Sapo Gigante (1): Inteligéncia: Animal; Tendéncia: Neutra; Categoria de
Armadura: 6; Movimento: 6; Salto: 6; TACO: 19; Numero de ataques: 1;
Dano: 2d4; Resisténcia: 16; Ataques especiais: Pode saltar uma altura de
até 18 metros, e pode atacar criaturas no ar, em pleno voo; Defesas especiais:
Nenhuma; Tamanho: Humano (1,50 metro); Experiéncia em pontos: 120.
Pontos de Vida: 14

Se 0s heréis vasculharem o jardim, encontrarao um colar que vale 100 pecas
de ouro e um anel migico de protegio +1 no lodo da fonte.

Area 4. Armazém

Quando os herdis estiverem na porta do armazém, leia o trecho seguinte em
voz alta.

Esta sala é pequena, esta cheia de prateleiras empoeiradas. Barris, sacos,
potes e vidros estdo enfileirados nas estantes e no chéo. Vocés escutam o
barulho de pés se arrastando.

Pergunte aos jogadores. “Seus personagens entram na sala?”

e Nio. Eles fecham a porta e nada acontece.

e Sim. Execute a faixa 13. Os personagens sio atacados por seis ratos gigan-
tes! Mostre a ilustracdo do monstro na pagina 17 do Livro de Monstros e
Tesouros. Os ratos sdo medrosos e fogem se trés deles forem mortos.

Ratos Gigantes (6): Inteligéncia: Semi; Tendéncia: Neutro e mau (egoista); Cate-
goria de Armadura: 7; Movimento: 12; Natacao: 6; TACO: 20; Ntimero de ata-
ques: 1; Danos: 1d3 (1d6/2); Resisténcia: 19; Ataques especiais: Cada mordida
tem chance de 1 por 20 de causar uma doenca séria; Defesas especiais: Nenhu-
ma; Tamanho: Mintsculo (60 centimetros); Experiéncia em pontos: 15 cada.
Pontosde Vida: (1)4 (2)3 (3)3 (42 (5)2 ()1
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Homem-lagarto

“Entdao vocésss vieram render
sssuasss vidasss. Que trissstezal”.

Se os ratos forem espantados da sala, os her6is podem revistar o armazém.
Encontrardo dois rolos de corda com 15 metros cada, duas picaretas, uma pa,
um martelo pequeno, dois barris pequenos de cerveja — que valem 10 pecas de
ouro cada — e um barril de conhaque — valendo 30 pecas de ouro.

Area 5. A Capela

Se os herdis resolverem escutar atrds da porta antes de entrarem, diga que
estdo ouvindo um chiado do outro lado. Nao ouvem mais nada além disso —
é s6 o que conseguem escutar. Deixe-os decidir o que significa o barulho.

Se os jogadores abrirem a porta, execute a faixa 14 do CD e mostre a figura
do homem-lagarto na pagina 14 do Livro de Monstros e Tesouros. O monstro
ataca imediatamente. Nado responda as perguntas até que ele tenha sido der-
rotado. Se os herdis fugirem, o homem-lagarto ndo ira segui-los.

Esse monstro é um shamam, espécie de sacerdote do mal. Isto significa que
ele é mais poderoso do que outros homens-lagartos, e pode lancar magias divi-
nas. Numa luta, o shamam utiliza primeiro suas magias e, depois, ataca com
a espada. Ele conhece duas magias, utilizadas na seguinte ordem:

1. Causar Medo. O shamam aponta para o her6i que aparenta ser o mais
resistente — o homem de armas (o ando ou o clérigo, nessa ordem, caso nin-
guém represente o homem de armas) — e langa a magia. Diga ao jogador para
fazer um teste de resisténcia. Se for bem-sucedido, nada acontecerd; se falhar,
diga ao jogador: “Vocé esta aterrorizado, foge em panico!”. O heréi sai pela
mesma porta que entrou, e fica 14 até que a batalha termine.

2. Causar Ferimentos Leves. O shamam lanca a magia e tenta tocar o her6i
com menos armadura — provavelmente o mago (o elfo ou o ladrdo, nessa
ordem, caso ninguém represente o mago). Para isso, ele faz uma jogada de
ataque. Se atingir o heréi, causara 1d8 pontos de dano ao personagem.

Homem-lagarto (1): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Mau e neutro (egoista);
Categoria de Armadura: 5; Movimento: 6; Natagao: 12; TACO: 19; Numero de
ataques: 3 ou 1; Dano: 2d4 (espada bastarda); Resisténcia: 17; Ataques especi-
ais: Magias — Causar Medo, Causar Ferimentos Leves; Defesas especiais: Ne-
nhuma; Tamanho: Normal (2,30 metros); Experiéncia em pontos: 65.

Pontos de Vida: 12

Quando o homem-lagarto for derrotado, use a seguinte descricdo para res-
ponder perguntas dos jogadores.

Apesar de toda a sujeira, esta sala ainda estd em boas condig¢des. Colu-
nas esculpidas de pedra sustentam o teto em forma de arco. Sem diivida
aqui deveria ser a capela do castelo. Junto da parede do fundo, hd um
bloco de pedra, o antigo altar. Os detalhes, na base, sdo meros arranhdes.

Mesmo assim, o altar ainda inspira paz e forga. ‘
|

O altar ¢, ainda, um lugar sagrado; se um heréi ferido toca-lo, suas feridas
cicatrizam-se imediatamente. O poder do altar s6 atua uma vez — é curado o
primeiro heréi que toca-lo!

O homem-lagarto escondeu seu tesouro em um bati pequeno, atras do al-
tar. Ha uma armadilha: uma agulha envenenada espetara o dedo de quem
tentar abrir o bati. Se os personagens nada falarem, interprete como se nio
estivessem atentos. Duas maneiras de evitar a armadilha sdo:

e O ladrio pode fazer um teste de armadilhas. Vocé joga os dados discreta-
mente. Se a jogada for boa, diga ao ladrao: “Vocé encontrou uma agulha”.

Ele pode fazer uma jogada - sozinho — para remover armadilhas.
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Se essa jogada falhar, ndo conte nada ao jogador que representa o la-
drdo! Apenas diga: “Vocé ndo encontrou nada”. Dessa forma, ele ndo sa-
bera se a jogada falhou ou se ndo havia armadilha no bat.

e Qualquer heréi pode tentar abrir o bati com uma espada, um machado,
ou uma maca. Isso ndo funciona em batis como os de ferro ou pedra. Tam-
bém néio funciona com armadilhas como as que liberam gases ou atiram
dardos. Dé uma dica aos jogadores dizendo que uma forga brutal pode
quebrar algo 14 dentro. Ndo acontecerd nada, mas eles ficardo avisados
para momentos futuros!

No bati h4 18 pecas de prata e um rolo de pergaminho contendo as magias

Dardos Misticos e Arrombar/Trancar.

Area 6. Cela de Taran

Diga aos jogadores: “Vocés estdo escutando vozes do outro lado. O que véao

fazer?”

e Entrar na sala.Se entrarem imediatamente, va direto a luta! Veja logo abaixo.

e Escutar primeiro. Se escutarem atentamente atras da porta — o ladrdo € o
melhor nisso — execute a faixa 15. Depois, pergunte o que vao fazer. Se
abrirem a porta, va direto a luta! Veja logo abaixo. Se deixarem o lugar,
nada acontece.

Luta!
Quando os herdis abrirem a porta, leia o trecho seguinte:

| Esta pequena sala parece uma camara de tortura. Instrumentos terriveis
| cobrem as paredes. No chido, ha um balde cheio de carvdo quente. Em
| um canto, hd uma cela e, dentro dela, um elfo estd todo encolhido. Toda-
via, entre vocés e ele hd trés criaturas horrorosas. Uma delas segura
uma tenaz outra, um chicote, e a terceira, um espeto em brasa.

Mostre a ilustracdo dos robgoblins na pagina 13 do Livro de Monstros e
Tesouros e execute a faixa 16.

Os robgoblins atacam imediatamente! Geralmente investem com espadas
longas, mas o0s personagens entraram de repente na sala, surpreendendo-os.
Os instrumentos de tortura dos robgoblins causam apenas 1d4 pontos de
dano em cada um.

15

Falxa
> 15

- PLAY

'Robgob_lin' 1

“Diga-nos onde esté a orbe, ou va-
mos mostrar o que € sofrimento!”.

Taran

“Nao! Nunca! Facam o que quise-
rem. Eu nunca direi nada.
AAARRRGCGGHHH!,

R‘sobgdbiin ;

~ “Fle nio sabe nada”.

‘Robgoblin 1

“Bem, eu acho que vocé tem ra-

~ zd@o0, mas ndo precisava estragar a

minha diversdo, ndo é?”

Faixa
tao > 16

- PLAY

1° Robgoblin
“Belas palavras, guerreiro. Agora
retire-as com a espada‘”

Taran

“Voltem aventuraros‘ Nao venham
morrer junto comigo!”




Faixa
» 17

PLAY

Taran

“Obrigado, meus amigos. Aben-
¢oado seja Nethril por ter envia-
do vocés. Eu os levaria até a orbe,
mas nio tenho mais forgas. Tudo
que sei é que a orbe esta atras da
parede mdgica, mas nao sei onde
exatamente € a parede.

Sejam répidos, mas tenham cui-

dado! Bonegnasher tem dois lobos
de estimagao e muifos orcs e
goblins que o servem”.

O balde, cheio de carvdo em brasa, pode ser usado como arma pelo heréi
ou pelo monstre. Basta chutéd-lo. Qualquer quadrado do cendrio — com exce-
¢do da cela —estd cheio de carvdo quente. Se um herdi chutar o balde, podera
escolher onde vai cair o carvdo. Se um robgoblin chuté-lo, vocé é que esco-
lhe. Durante a luta, quem estiver sobre um quadrado com carvao sofrera 1
ponto de dano a cada rodada, pois o carvao queima seus pés.

O elfo acorrentado € Taran, mas ele esta muito fraco para participar da
luta. Pode apenas gritar alguns avisos.

Robgoblins (3): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil); Ca-
tegoria de Armadura: 5 (cota de malha); Movimento: 9; TACO: 19; Ntime-
ro de ataques: 1; Dano: 1d4 (instrumentos de tortura); Resisténcia: 17; Ata-
ques especiais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Huma-
no (2 metros); Experiéncia em pontos: 35 cada.

Pontos de Vida: (1)7  (2)6  (3)5

Resgatando Taran

Depois que os heréis vencerem os robgoblins, podem resgatar Taran. Sua
cela esta trancada com uma corrente pesada, amarrada. Se libertarem Taran,
execute a faixa 17.

Para garantir a seguranca dos povos bons, Taran deseja que os heréis en-
contrem a orbe. Se eles ja estiverem com ela, Taran cumprimenta-os e diz:
“Vamos sair daqui o mais rdpido possivel!”. Se nao estiverem com a orbe,
estimule os jogadores a fazerem perguntas e utilize a informacdo abaixo para responde-
las. Vocé quer que os jogadores continuem a busca.
® Por que estd aqui? “Estudei os mistérios da orbe por anos. Com o que

aprendi, comecei a femer que Bonegnasher estivesse proximo de encontra-

la. Vim aqui para impedi-lo!” '

¢ O que aconteceu com vocé? “Ao chegar ao castelo, fui atacado por gnolls.
Eles me deixaram inconsciente e me trouxeram até aqui. Tenho sido prisio-
neiro desde entdo. Além de outro prisioneiro e um cidaddo que me trouxe
comida, ndo vi mais ninguém. Agora estou muito fraco para continuar
minha busca.”

* O que ha de tio terrivel sobre a orbe? “Pode transformé-lo em um dragéo.
Imagine Bonegnasher como um dragao! Que coisas terriveis faria conosco?”

e O que precisa ser feito? “Alguém tem que encontrar a orbe antes de
Bonegnasher. E muito perigoso que fique por ai, perdida. Se ele nio
encontra-la, outra criatura do mal o fard. Vocés precisam achar a orbe e
levé-la a Nethril. E a tinica forma de salvar a cidade.”

° Por que outra pessoa nio pode fazer esse servigo? “Quem? Eu estou muito
fraco e Nethril é muito velho. Ndo ha mais tempo para esperar por outros.
Vocés sdo herdis corajosos e podem enfrentar esse desafio com sucesso.”

e O que vamos receber em troca? “Dinheiro? Bem, ouvi dizer que
Bonegnasher tem uma grande sala cheia de tesouro. Provavelmente
Demara escondeu outros tesouros junto a orbe.”

Taran Estrela Dourada (Elfo guerreiro de 2° nivel/mago de 1° nivel): Inteli-
géncia: Alta; Tendéncia: Bom e cadtico (honrado); Categoria de Armadura: 8;
Movimento: 12; TACO: 19; Ntimero de ataques: 1; Dano: 1d2 (punho); Resis-
téncia: 12; Ataques especiais: Magias (no momento nenhuma decorada); De-
fesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Humano (1,50 metro); Experiéncia em
pontos: Nenhuma (os heréis nio recebem gratificacdo por matar Taran).
Pontos de Vida: 2 (geralmente 6).

Taran desconhece qualquer magia no momento. Se os herois oferecerem
cura, ele dird: “Guarde-a para vocés. Podem precisar na busca da orbe.”
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O que fazer se os herdis nao quiserem ir?

Taran estd muito machucado para encontrar a orbe sozinho. Se os herdis vol-
tarem a cidade, Taran ird acompanha-los, e 14 encontrara Nethril
secretamente. No dia seguinte, os herdis sdo “convidados” a fazer uma visi-
ta a torre do mago. Nethril conversa com o grupo:

“Taran tem péssimas noticias: Bonegnasher pode estar perto de encon-
trar a orbe dos dragdes. Se isso acontecer, ele exterminara todos nos. Vocés
tém sido aventureiros corajosos. Peco, mais uma vez, que arrisquem suas
vidas para salvar todos nés. Nio tenho mais dinheiro a oferecer. Apelo
que usem o senso da bondade e da justica.”

Se os herdéis ainda recusarem, Nethril balanca a cabeca desconsolado e
deixa que partam. Diga aos jogadores que mais tarde o Grande Mago e o elfo
sdo avistados caminhando em diregdo as ruinas do castelo. Depois, na mes-
ma noite, enquanto os heréis dormem, um barulho estrondoso, mesclado
com gritos de péanico, é ouvido. Os heréis sentem cheiro de fumaca. De re-
pente, chamas enchem o quarto e o teto desaba. A tltima imagem que véem,
antes de morrerem, é um dragéo vermelho, gigante. Imediatamente depois,
o fogo destrdéi tudo sobre eles.

Area 7. Sala do Tesouro

A porta dessa sala esta trancada. Para entrar, os heréis podem derrubé-la ou
usar uma Arrombar. Neste caso, quebrar a tranca abre a porta automatica-
mente. Em outras aventuras isso ndo acontece. Uma jogada tem que ser feita
para definir se foi bem-sucedida.
Herdis tém outras formas de abrir uma porta, como deixar o ladrdo

arromba-la. Isso esta explicado nas regras avangadas

Uma vez que a porta for aberta, execute a faixa 18. Quando os persona-
gens perguntarem o que estdo vendo, mostre a figura do verme de carnica
na pégina 5 do Livro de Monstros e Tesouros. Vocé também pode utilizar a
descri¢do abaixo para responder perguntas.

Esta sala, pequena e sem janelas, é iluminada apenas por suas tochas.
Bats e tesouros empilhados brilham com essa pouca luz. Ha sacos de
moedas, pegas de armaduras, garrafas com pogdes, junto com 0ssos, pao
mofado e queijo endurecido. A tnica coisa que separa vocés do tesouro €
uma criatura horrivel, em forma de verme com boca de tentaculo!

Diga aos jogadores: ” A criatura parece faminta. O que vio fazer?”

* Conversar com ela. A criatura ndo responde.

¢ Alimentar a criatura. O verme de carnica esta faminto! Preso ha muito
tempo, vigia o tesouro de Bonegnasher. Se um her6i lhe der alimento, ela
ird ignorar os personagens. Diga aos jogadores que cada um ganhou ex-
periéncia igual a 50 pontos, porque foram inteligentes.

¢ Atacar a criatura. Se um herdéi investir contra o verme de carniga, ele ata-
ca um dos personagens até que este fique paralisado. Lembre-se: herdis
atingidos por um verme de carnica tém que fazer um teste de resisténcia
para evitar a paralisagdo por 2d6 x 10 rodadas. Uma vez imobilizado, o
heréi continua sendo atacado e, como nao pode fugir, a criatura ataca au-
tomaticamente, causando 1d2 pontos de dano para cada rodada.

Se o verme de carnica for reduzido a 8 pontos de vida ou menos, ele

ataca os outros herois para tentar se proteger.
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’ Faixa
e 19
Bonegnasher

“Siléncio! Quem ousa perturbar
Bonegnasher na caverna da morte
e destruigdo? Um bando de insig-
nificantes humanos? Destrua-os,
Predador! Devore-os, Esmagador!
Facam-nos em pedacinhos!”

Verme de Carnica (1): Inteligéncia: Nenhuma; Tendéncia: Neutro; Cate-
goria de Armadura: 3 (cabega)/7 (corpo); Movimento: 9; TACO: 17; Nu-
mero de ataques: 8 ou 1; Dano: Especial (paralisacdo) ou 1d2; Resisténcia:
16; Ataques especiais: Paralisagdo com tentdculos; Defesas especiais: Ne-
nhuma; Tamanho: Grande (2,70 metros); Experiéncia em pontos: 420.
Pontos de Vida: 17

Se o verme de carniga estiver comendo ou for vencido, os herdis podem
pegar o tesouro. Ha dois bats pequenos com o total de 300 pegas de ouro,
trés sacos pequenos com 500 pegas de prata, e varios artigos magicos. Ha
também o livro de magias “Taran Estrela Dourada”. Se os jogadores devol-
verem o livro a Taran, ele dard 50 pegas de ouro como recompensa quando
retornarem a cidade.

Ndo conte aos jogadores o que os objetos podem fazer, nem fale que sdo mdgicos!

Apenas instrua: “No monte vocés encontram uma espada, um escudo, e
um conjunto de cota de malha, junto com duas garrafas cheias de um liquido
de cor estranha”. Pergunte quem vai levar o qué e depois anote tudo. Os
objetos mégicos sdo uma espada longa +1; um conjunto de cota de malha +2 e
um escudo +1, uma pogio de cura e uma pogdo de invisibilidade. Se um dos he-
réis utilizar um desses artigos, principalmente a espada, o escudo e a arma-
dura, vocé pode dizer: “Esta espada (ou o outro artigo) € melhor do que uma
comum. Pode ser magica”. Lembre-se de, discretamente, dar o bénus ao he-
r6i que utilizar o objeto!

Quando retornarem a cidade, o Grande Mago Nethril identificara os
objetos mégicos, e vocé poderd dizer aos jogadores exatamente o que
encontraram.

Area 8. O aposento de Bonegnasher

Essa sala é o aposento de Bonegnasher, o ogro. Quando os her6is abrirem a
porta, execute a faixa 19 e mostre a ilustracdo na pagina 19 — do ogro com
seus lobos.

Os lobos de Bonegnasher atacam imediatamente. Os herdis ndo podem
conversar ou tentar negociar com o ogro. Se fugirem, os lobos iréo segui-los
até que deixem o castelo.

Bonegnasher s6 ataca depois que os lobos forem derrotados. Ele quer ver
seus animais de estimacdo trucidando os herdis. Se ficarem muito feridos na
luta, lembre-os de que podem fugir do castelo e voltar depois, curados.

Se os lobos forem derrotados, faca a parte de Bonegnasher. Ele esta zanga-
do e urra: “MEUS BICHINHOS! Vocés mataram os meus bichinhos. Terao
que pagar por isso!”. Faca uma voz brava e firme, pois estd fazendo o papel
do ogro e ogros nédo sdo discretos.

Depois deste pronunciamento, diga aos herdis:

Bonegnasher d4 um passo a frente, balangando a clava. Seu olhar €
cheio de édio.

O ogro ataca. Seu primeiro alvo é o personagem que parece mais perigoso -
provavelmente o homem de armas (ele ignora os outros personagens até que
0 homem de armas esteja morto) — a ndo ser que outro herdi tente maté-lo.
Bonegnasher ndo é muito inteligente, mas € um bom lutador.

Um plano inteligente para os herdis é cercar o ogro enquanto o mago, de
longe, langa suas magias. Se o grupo tentar isso, Bonegnasher ira recuar até
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que suas costas estejam contra a parede. Ele ndo gosta de pessoas atréds dele.
Este ogro é um monstro muito resistente. Entdo, cuidado ao usé-lo. Tenha
certeza que os jogadores estiio conscientes que ele é perigoso e que podem fugir se
precisarem. Uma vez que isso for dito, a escolha é deles. Se decidirem que
seus heréis ficam para lutar, Bonegnasher tentard matd-los sem piedade.
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Faixa Faixa
P31 = X 21
| |

B

Taran

“Oh, muito bem! Podemos agra-
decer aos céus por Bonegnasher ser
burro demais para pensar em
assopré-la. Escutem.”

“Entre em qualquer sala proxi-
ma e toque esta nota e uma porta
mégica se abrira”.

o o Faixa
34

Faixa

PLAY 22 chag

Goblin

““Vocés afl Ao trabalho ou vocés
serdo a préxima refeicdo do ogro!”

Lobos (2): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Neutra; Categoria de Armadu-
ra: 7; Movimento: 18; TACO: 19; Numero de ataques: 1; Dano: 1d4+1; Re-
sisténcia: 17; Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma,
Tamanho: Pequeno (90 centimetros); Experiéncia em pontos: 65 cada.
Pontos de Vida: (Predador)1l  (Esmagador)10

Bonegnasher, o ogro (1): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil);
Categoria de Armadura: 5; Movimento: 9; TACO: 17; Ndmero de ataques: 1,
Dano: 1d8+2 (clava) ou 1d10 (punho); Resisténcia: 16; Ataques especiais:
Nenhum; Tamanho: Grande (2,70 metros); Experiéncia em pontos: 270.
Pontos de Vida: 23

Ha um pouco de tesouro na sala, Bonegnasher mantém a maior parte de
seu ouro na Area 7 (sala do tesouro). Se os herdis procurarem na pilha de
peles, na cama do ogro, irdo encontrar uma bolsa com 6 pedras preciosas,
que valem, cada uma, 25 pecas de ouro. Um pequeno bat, imprensado na
parede, atras das peles, contém uma adaga mdgica +1, uma espada curta +2,
uma pogdo de cura, um rolo de pergaminho com as magias Dardos Mislicos e
Enfeiticar Pessoas. '

O mais importante é a chave dourada de formato estranho, presa ao cinto
de Bonegnasher. Os herdis precisam dela para encontrar a orbe dos dragoes!
Quando isso acontecer, leia a descrigdo seguinte, e, depois, execute a faixa 20.

No cinto do ogro ha uma chave estranha, feita de um metal dourado. Seu
formato é de uma flauta ou de algum tipo de instrumento de sopro. Quan-
do seguram a chave, escutam, no fundo da mente, uma melodia distante.

A chave abre a passagem secreta para a Area 13. Se os herdis tentarem
uséd-la como um instrumento musical, enquanto estiverem no aposento de
Bonegnasher, execute a faixa 34. Se levarem a chave até Taran, na Area 6,
execute a faixa 21.

A chave é-uma senha para encontrar a orbe dos dragdes. Sopre a chave como
uma flauta que a orbe responderd. Quando fizerem isso, verifique o simbolo
musical da sala onde estdo (ou da que estiver mais préxima). A musica é
como a brincadeira de quente/frio. Quanto mais os herdis estiverem préxi-
mos da orbe, mais alto escutardo a melodia.

O simbolo indica a faixa a ser executada, ou a observagao "Sem Resposta”
Se os heréis estiverem muito afastados da orbe, vocé encontrard o simbolo
"Sem Resposta”. Nesse caso, ndo execute nenhuma faixa do CD.

Area 9. A Cozinha

Quando os herdis entrarem nessa Area, execute a faixa 22. Depois, mostre a
ilustracdo dos goblins na pagina 12 do Livro de Monstros e Tesouros. Aqui é
a cozinha, onde os goblins obrigam os escravos a cozinharem para a tropa
de Bonegnasher. Depois de tocar o CD, use a descrigdo abaixo para respon-
der perguntas dos jogadores.

A cozinha estd baguncada e malcheirosa. Nela vocés véem uma mesa,
uma lareira e prateleiras em desordem. Trés homens malvestidos traba-
lham na mesa. Cinco goblins estdo de pé, de costas para vocés. Um deles
segura um chicote e é ébvio que os humanos sdo escravos.
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Pergunte aos jogadores: “O que vocés fazem?”

Deixar a sala. Os goblins ndo percebem a presen¢a dos herdis, e ndo os
seguem. Os herdis fogem.

Entrar discretamente na sala. Deixe os jogadores entrarem. Quando esti-
verem na metade do caminho, um dos goblins olha para tras e diz: “Ei!
Quem estd ai?”. Neste ponto, os monstros atacam.

Nada. Depois de algum tempo, um dos escravos olha para os herois. Emo-
cionado, grita: “Vocés vieram para nos salvar!”. Os goblins viram e ata-
cam os heréis. '

Lutar! A agdo rapida d4 uma vantagem aos her6is. Os goblins sdo pegos
totalmente despreparados. Nenhum deles ataca na primeira rodada do
combate, Podem lutar normalmente nas outras rodadas.

Os goblins lutam com garra, mas se trés ou mais deles forem derrotados,

os outros desistem. Ajoelham pedindo piedade. Lembre aos jogadores que
ndo é um ato heréico matar prisioneiros. Os goblins podem ser amarrados
com cordas ou toalhas velhas encontradas na cozinha. Eles sdo muito igno-
rantes e medrosos para saberem alguma coisa. O que dizem é: “Orcs esca-
vando 14”, e apontam para a Area 12.

Goblins (10): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil); Catego-
ria de Armadura: 7 (corselete de couro e escudo); Movimento: 6; TACO:
20; Nimero de ataques: 1; Dano: 1d6+1 (maca); Resisténcia: 19; Ataques
especiais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Pequeno (1,20
metro); Experiéncia em pontos: 15 cada.

Pontos de Vida: (1)6 (2)4 (3)4 (42 (5)1

Durante a luta, os escravos se escondem embaixo da mesa. Se os herdis
vencerem, saem do esconderijo. Eles estio muite contentes. Execute a faixa
23. Uma vez livres das correntes, os cidadaos ficam muito felizes em poder
escapar do castelo e voltar para suas casas.

O lider dos goblins tem um molho de chaves que liberta os escravos das
correntes. Possui também uma bolsa com 17 pecas de ouro.

Area 10. Poco

Quando os heréis entrarem nessa Area, anote se estdo segurando alguma fonte de
luz, como uma tocha, uma lanterna, ou até mesmo uma Luz na ponta de uma vara.
e Se 0s her6is nio estiverem com uma fonte de luz acesa, leia a seguinte

descricdo para eles.
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Faixa
> 23

PLAY

Aldeao 1

“Pensei que eles fossem maté-lo,
com certezal” :

Aldeao 2

“H4 outro prisioneiro na torre ao
lado da capela. E um elfo. Eu le-
vel comida pra ele, mas eu nio
descobri seu nome e nem como ele
foi capturado”.

s o Faixa

£ 34




Esta sala estd molhada e iimida, como uma caverna. Ha um pog¢o no cen-
tro. Um balde com uma corda esta do lado dele. Nao ha movimento, nada
de interessante para ser visto aqui.

Até que haja luz nesta sala, nada acontece.
® Se os herdis entrarem na sala com alguma fonte de luz, execute a faixa 24. Os
morcegos no telhado descem para atacar! Suas asas batem nos heréis, dificul-
tando a luta. Os her6is devem subtrair -1 em suas jogadas de ataque.
Se os herdis fugirem da sala, os morcegos ndo vdo atrés. Se quatro ou mais
morcegos forem mortos, o restante volta para o telhado e se esconde. Nao
atacardo novamente e os heroéis poderdo investigar livremente o poco.

A superficie da dgua esta 3 metros abaixo do chéo, e o pogo tem mais 3
metros de profundidade coberta de dgua. No fundo ha uma adaga +1 enfer-
rujada. Est4 escondida pela dgua escura, e s6 podera ser encontrada se al-
guém mergulhar enquanto a sala estiver bem iluminada.

Morcegos Gigantes (8): Inteligéncia: Animal; Tendéncia: Neutra; Catego-
ria de Armadura: 8; Movimento: 3; Voo: 18; TACO: 20; Niimero de ata-
ques: 1; Dano: 1d2; Resisténcia: 19; Ataques especiais: Nenhum: Defesas
especiais: Categoria de Armadura 5 vs. distancia, se a Destreza do atacan-
te for 13 ou menos; Tamanho: Humano (corpo de 1 metro e asas de 1,5
metro); Experiéncia em pontos: 35 cada.

Pontosde Vida: (1)7 (2)9 (3)4 4)4 ()3 (6)3 (7)2 (8)1

Area 11. Arsenal

Quando os herdis entrarem nessa sala, execute a faixa 25 . A descrigdo abai-
xo traz detalhes para vocé responder as perguntas dos jogadores.

Esta sala est4 entulhada de estantes com elmos amassados, escudos entorta-
dos, espadas arranhadas, langas e machados estdo alinhados em suportes
nas paredes. No centro da sala, muitas armas parecem estar flutuando.

As armas estdo flutuando porque foram engolidas por um cubo gelatinoso,
veja a figura na pagina 9 do Livro de Monstros e Tesouros. A criatura, ao perce-
ber a presenca dos herdis, imediatamente faz um movimento para atacar.

Como a criatura é lenta, 0s herdis podem escapar sem danos se deixarem a sala na
primeira rodada do combate. Se eles ndo deixarem a sala, o combate prossegue
normalmente. Os personagens podem recuar da batalha em qualquer rodada antes
da criatura atacar. Tenha a certeza de que os personagens estdo conscientes
disso, porque podem precisar fugir de uma criatura tdo perigosa. Lembre-se
que o cubo gelatinoso paralisa as criaturas que toca, se falharem no teste de
resisténcia. Herdis paralisados ndo podem fugir!

Cubo Gelatinoso (1): Inteligéncia: Nenhuma; Tendéncia: Neutra; Categoria
de Armadura: 8; Movimento: 6; TACOQ: 17; Ndmero de ataques: 1; Dano: 2d4;
Resisténcia: 16; Ataques especiais: Paralisacdo; Defesas especiais: Persona-
gens sofrem uma penalidade de -3 nas jogadas de surpresa quando atacados;
imune as magias Reldmpago, Medo, Imobilizar, Sono e a paralisagao; Tamanho:
Grande (cubo de 3 x 3 x 3 metros); Experiéncia em pontos: 650.

Pontos de Vida: 15

O arsenal contém 12 langas, seis escudos, quatro arcos, e varios tipos de
fantasias para todos os personagens. Nenhum desses objetos € mégico. Se os
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herdis utilizarem as fantasias como disfarces para passar pelos orcs, cumpri-
mente-os no final da aventura por terem sido tdo espertos.

Area 12. A Mina dos Orcs

Cuidado, Mestre! Cinco orcs podem gerar uma luta muito dificil para os
heréis! Estimule os jogadores a serem espertos, caso contrério a carreira de
seus personagens pode ser muito curta.

Ao entrar na mina, mostre a ilustracdo na pagina 24 deste livro e execute
a faixa 26. Utilize a descricdo abaixo para responder perguntas sobre a mina.

Este lugar é muito estranho. No passado deveria ser uma cela, escavada
ao lado da montanha, hoje parece mais com uma mina. O chéo e as pare-
des estdo escavados, toras de madeira prénsadas na parede evitam a
queda do teto. Num canto escuro, cinco orcs estdo escavando buracos no
chdo. Os orcs estdo muito ocupados com o servico, alheios a qualquer
coisa que nio seja sua tarefa.

Pergunte aos jogadores (antes de entrarem na mina): “O que seus persona-
gens vao fazer?”
e Atacar. Os orcs percebem os herois
Area 12 ao se aproximarem para o ataque, e
Detalhe da Mina dos Orcs vio lutar normalmente. Execute a fai-
xa 27 para os jogadores. A informagdo
sobre 0s orcs esta logo abaixo.
e Avangar discretamente. A posicdo
inicial dos orcs estd marcada com a le-
tra “O” no cendrio, a esquerda. Os orcs
sO percebem os heréis quando os per-
sonagens pisarem nos quadrados som-
breados do cendrio. Eles entdo atacam;
leia a opgdo “atacar”, logo acima.
® Vestir um disfarce. Se os heréis usa-
rem as fantasias do arsenal, ou se inventarem algum disfarce para enga-
nar os orcs, execute a faixa 28. O disfarce funciona! Os orcs nédo irdo inco-
modar os heré6is desde que ndo sejam atacados.

Porta [
méagica

O = orc

Orcs (5): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil); Categoria
de Armadura: 7 (corselete de couro e escudo); Movimento: 9; TACO: 19;
Numero de ataques: 1; Dano: 1d8 (machado de batalha); Resisténcia: 17;
Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Hu-
mano (1,80 metro); Experiéncia em pontos: 15 cada.

Pontos de Vida: (1)8 (2)6 (3)5 (4)4 (5)4

O lider dos orcs carrega uma bolsa com 45 pecas de ouro e uma pogao de
cura. Os outros possuem 3 pegas de ouro cada.
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~ “Hei vccés' ‘I‘rabalhem mais, seus
_ cachorros sarnentos! Eu sempre
 digo que vocésg s30 escorial”.

§_'€3m 7
. “Muito bein, muito bem. Vamos .
: frabalhar ;ai” :
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PLAY 27
Orc 2

“Ei! O que vocés estao fazendo ai?”.

Orc 1
“Vamos 14, seu pregmgoso‘ Para
tras!”. o -

» Faixa
- PLAY 28
Orc1

_"Ei' O que vocés estdo fazendo" '
-- al?” '

Grc 7

~"“Oh! Deixa ele! Bonegnasher sem-
- pre fica bravo quando estd com
fome”. -

-Orc 1 .
_ “Bem...muito bem. Vao fazer oque
; 'cem de fazer entao







Se o0s personagens jogadores investigarem a Area depois de enganar ou derro-
tar os orcs, execute a faixa 29. Se os herdis soprarem a chave, va para a Area 13.

Area 13. A Tumba de Demara

Nio use essa entrada até que um dos personagens sopre a chave enquanto esti-
ver na Area 12! A chave é a tinica forma de abrir a passagem secreta entre a
mina e a Tumba de Demara. Depois que este requisito for realizado, execute a
faixa 30 e mostre a ilustracdo da pagina 26 deste livro aos jogadores. A seguinte
descricdo ird ajudé-lo a responder as perguntas dos jogadores.

Uma porta magica abre lentamente, revelando uma sala de pedra fria e cin-
zenta, coberta de po6. No instante em que a porta se abre, duas tochas acen-
dem misteriosamente. Nada tem alterado essa sala por anos. Sentado num
trono, no fundo da sala, estd um corpo mumificado.

Esta camara foi enfeiticada para automaticamente proteger a orbe contra la-
drdes. Como essa prote¢do é uma magia, o ladrdo ndo pode remové-la. Com a
abertura da porta as tochas comecam a queimar, fazendo surgir estranhas for-
mas de monstros, denominados sombras. Cada tocha cria um monstro.

As sombras podem atacar qualquer um que entrar na sala. Ndo podem
sair dali, por isso os herdis podem se proteger fugindo. Se os heréis fugirem,
as sombras escondem-se em um canto onde ndo podem ser vistas. Lembre-se
que sombras podem sugar For¢a com seu toque gelado. Pior, sombras sé sio atingi-
das por armas mdgicas ou certas magias. Armas normais atravessam as sombras
sem causar dano. Se os herdis forem atacar com armas normais, ndo esqueca
de avisar esse detalhe importante a eles.

Para derrotar as sombras, os herdis precisam usar magias contra os mons-
tros, ou apagarem as tochas. A segunda op¢do é mais vidvel. Um heréi pode
apagar uma tocha em apenas uma rodada. Se alguém do grupo fizer isso,
faca uma anotagdo para lembrar de dar uma bonificagido de 100 pontos, divi-
dida entre os membros do grupo no final da aventura.

Se os herdis fugirem e os orcs ainda estiverem na Area 12, eles atacam.
Diga aos jogadores que se ndo derrotarem os orcs, Bonegnasher venceu o
jogo! O grupo fez o servigo para os orcs, encontrando a Tumba de Demara.

Sombras (2): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Mau e caético (cruel); Categoria
de Armadura: 7; Movimento: 12; TACO: 17; Ntiimero de ataques: 1; Dano: 1d4
+1 (+1 suga 1 ponto de Forca por toque); Resisténcia: 16; Ataques especiais:
Sugam a Forga do adversario; Defesas especiais: 56 atingidas por armas ma-
gicas (no minimo +1) ou magias; imune as magias Sono, Enfeiticar, Imobilizar, e ao
frio; Tamanho: Humano (1,80 metro); Experiéncia em pontos: 420 cada.

Pontos de Vida: (1)8 (2)16

Consulte o Livro de Monstros e Tesouros, pagina 18, para obter maiores
informacdes sobre estas criaturas. O clérigo pode afastar as sombras com o
poder de sua fé.

Na base do trono ha trés jarraé de barro, contendo 450 pecas de ouro, um
anel mdgico de protecdo +1, e um rolo de pergaminho com Bola de Fogo e Lenti-
ddo. O corpo mumificado é do Rei Demara. Ndo é um morto-vivo, portanto
ndo pode fazer mal ao grupo. No seu colo hd um escudo +1 e, abaixo, a orbe
dos dragoes e a bola de cristal. A orbe ndo funcionard com os heréis porque nédo
sabem a senha secreta para aciond-la.
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Voz do Morto-Vivo
“Quem ousa perturbar o descanso
de Demara?”.

Area 13
Tumba de Demara
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Conclusao: O Retorno a Cidade

Essa aventura termina quando os her6is encontram a orbe dos dragdes e a

entregam ao Grande Mago Nethril. Quando isso acontecer, execute a faixa

31. Sorria e cumprimente os jogadores, pois obtiveram sucesso! Porém, al-

gumas coisas ainda precisam ser feitas.

* A orbe. Quando os heréis retornam, o Grande Mago Nethril elogia o ato
de bravura e pede a orbe dos dragdes. Se os herdis entregarem a orbe, ele
langa uma magia que a destréi diante dos olhos dos personagens e afirma:
“Antes destruida do que em maos erradas!”

Se os jogadores recusarem-se a entregar a orbe, lembre-os de que ela
ndo tem utilidade para eles. Fazendo o papel de Nethril, pergunte, “Vocés
ndo estdo se entregando ao mal? Se estiverem, terei que usar minhas ma-
gias contra vocés.” E uma boa idéia lembrar aos jogadores que Nethril ¢
muito poderoso e que ndo ha guardas na sala.

* A recompensa. Nethril prometeu um pagamento, e sempre cumpre a pala-
vra empenhada. Entrega aos herdis a quantidade de ouro que foi estabelecida
no inicio da aventura. Ele esta tio satisfeito com o servigo que da 50 pecas de
ouro a mais, e promete mais 50 se resgatarem Taran. Ele também oferece sua
magia para identificar até quatro objetos magicos encontrados pelos herdis.

* Experiéncia em pontos. Agora vocé precisa distribuir os pontos. Some toda a
experiéncia em pontos obtida para cada monstro derrotado. Esse ntimero é a
experiéncia em pontos que cada heréi adquiriu ao longo da aventura.

Faga os jogadores anotarem sua experiéncia em pontos. E funcio deles
guardarem essa pontuacdo. Lembre-os de verificar se ja obtiveram pontos
suficientes para avangar para o proximo nivel. Se for o caso, o jogador
deve fazer uma rodada para ganhar pontos de vida adicionais para seu
heréi (que deve ser somado ao total).

¢ A cura. Diga aos jogadores que agora que estdo na cidade, ja recuperaram
todos seus pontos de vida. Os aventureiros permanecem na cidade até
que todos estejam curados.

* Objetos magicos. Fagca uma lista, para seu controle, de todos os objetos
mégicos encontrados pelos herdis. A nao ser que esses itens tenham sido
identificados, ndo diga o que encontraram. Essa informagdo é secreta, eles
é que precisam descobrir!

Parabéns!

Vocé também merece um grande elogio! Comandou sua primeira aventura, o
que nédo é nada facil. Ndo se preocupe se cometeu alguns erros - afinal, faz parte
do processo de aprendizagem. Na préxima vez que jogar, ird cometer menos
falhas, tudo sera mais facil. Da mesma forma que os jogadores estdo aprenden-
do a lidar com seus personagens, vocé estd aprendendo a ser um Mestre.

Antes de comegar a préxima aventura, “O Espirito do Morro do Tormento”,
leig as regras avangadas no Livro de Regras de FirsT Quest™. Nado € uma mé
idéia rever as regras basicas também.

. Falxa
Py 31

 Grande Mago N'ethi‘i"l' '

“Muito bem, bravos heréis. Vocés
realizaram sua missdo e salvaram

‘a vida de Taran. Estou orgulhoso

de lhes dar o ouro que havia sido
prometido. Vocés tornaram a nos-
sa terra novamente segura para o
povo e os viajantes.”

Taran

“Oh! Obrigado meus amigos. Vocés

salvaram minha vida.”




Pare!

Nio jogue esta aventura antes

de: “A Tumba de Demara”.

Balanco — Uma boa aventura
precisa ser justa, com chances
iguais de sucesso e fracasso. Se
sua aventura for muito dificil,
seus jogadores nao vao se diver-
tir e, se for muito facil, eles se sen-
tirdo como se nao tivessem ga-
nho experiéncia alguma. Isso se
chama equilibrio do jogo.

std preparado para a préxima aventura? Algum dia vocé ja
teve vontade de passar a noite em uma casa mal-assombra-
da? Quer saber como é encontrar um fantasma? Bem, a morte
se aproxima a cada hora que seus herdis passam na velha
casa do Morro do Tormento! Sera que os herois sdo corajosos
o suficiente para sobreviverem? Talvez os fantasmas encon-
trem novas vitimas!

Preparando a aventura

Em primeiro lugar, vocé nao deve jogar até que tenha lido todo o Livro de
Regras do conjunto 1 de FirsT Quest™ — A Primeira Missio. Esta aventura
avanga um pouco além das regras basicas que vocé usou em “A Tumba de
Demara”. E importante também que vocé primeiro jogue “A Tumba de
Demara”, mesmo que ja saiba como ser um Mestre. Nem todas as aventuras
sdo iguais. Enquanto “A Tumba de Demara” é um desafio para heréis de
primeiro nivel, “O Espirito do Morro do Tormento” ja € mais dificil. Os he-
r6is precisam de mais pontos de vida, magias, e conhecimento de como uma
aventura transcorre, se quiserem ter uma chance de sobreviver a esta. E seu
dever, como Mestre, tornar a aventura equilibrada.

Assim como “A Tumba de Demara”, esta aventura também utiliza o CD,
portanto vocé vai precisar de um aparelho de som como antes. Quando che-
gar a hora de jogar, retina seus amigos que jogaram “A Tumba de Demara” e
distribua as cartas dos personagens. Os jogadores deverdo escolher o mes-
mo personagem que representaram da primeira vez. Isso € muito importan-
te. Este 6 um jogo de RPG. Nestes jogos, 0s jogadores usam os mesmos herdis
por muitas aventuras ganhando, assim, experiéncia e avangando niveis em
cada uma. Os jogadores ndo devem trocar personagens.

A idéia de usar o mesmo personagem também serve para que 0s herois
ndo percam o0 que encontraram na primeira aventura. Comecam esta aven-
tura com a experiéncia em pontos, ouro, e objetos mégicos que obtiveramna
dltima. Qualquer ponto de vida perdido ja foi recuperado. Her6is inteligen-
tes nAo iniciam outra aventura sem antes estarem curados!

Um dos jogadores nio pode jogar. As vezes um jogador ndo pode compa-
recer a um jogo combinado. Se isso acontecer, talvez seja uma boa idéia mu-
dar o horario do jogo, para que todos possam participar. Se isso for impossi-
vel, a melhor coisa a fazer é dizer, “O herdi tal tem coisas a fazer na cidade,
portanto ele ndo vai acompanhar esta aventura”. Nao deixe outro jogador
fazer o papel desse personagem — afinal, gostaria que alguém jojgasse com
seu personagem enquanto vocé estivesse ausente?

E claro que, com a falta de um personagem, o restante do grupo pode ter
um pouco mais de dificuldade. Vocé tem que estar preparado para fazer
adaptacdes nas dificuldades que surjam. Vocé pode reduzir os pontos de
vida de um monstro ou deixa-lo mais estimulado a fugir. Ndo hd uma fér-
mula para isso; use o bom senso. E sua responsabilidade como Mestre.

Tenho um jogador novo. Um jogador novo pode querer entrar nesta aven-
tura. Ndo ter4 experiéncia em pontos, assim como objetos magicos. Isso nao
é necessariamente um problema, s6 lembre aos outros jogadores que o0 novo
heréi podera precisar de ajuda e protegdo. Se o grupo jogar como um time, o
novo personagem podera aventurar-se em seguranca.

Eventualmente, devido a diferenca de experiéncia em pontos necessaria
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para avancar um nivel, os heréis formardo diferentes camadas de niveis. E
comum em aventuras mais adiantadas, trabalhar com personagens de dife-
rentes niveis juntos.

Tenho mais jogadores do que cartas de personagens. Isso ndo é um pro-
blema. Divida o grupo em dois, e corra a aventura duas vezes. Avise aos
jogadores do primeiro grupo para nao comentarem nada da aventura com
os outros jogadores até que o segundo grupo tenha jogado. Assim, o segun-
do grupo néo sai em vantagem.

A Historia por Tras da Aventura

Antes de comandar “O Espirito do Morro do Tormento”, vocé deve conhecer
a histéria que se desenrolara. Isso ajuda a responder perguntas inesperadas,
de forma que sejam coerentes.

O solar do Morro do Tormento é uma casa antiga, afastada da cidade. Tem
estado abandonada por muitos anos. Se existissem fazendas por perto, os
camponeses diriam que esta mal-assombrada; mas toda a terra ao seu redor
esta deserta. Ndo ha ninguém para avisar aos herdis sobre o perigo que es-
tdo correndo ao entrar na casa.

O Morro do Tormento foi uma vez o lar de Gunter Weiss, um poderoso
mago. Ja velho, Gunter se apaixonou por uma jovem chamada Erika. Ela
gostava dele, mas ndo o amava. O mago sempre associou isso ao fato de ja
estar velho. Se pudesse voltar a juventude, ele acreditava que ela o amaria.

Gunter enlouqueceu tentando encontrar o segredo para restaurar sua ju-
ventude e a vida eterna. Estudou livros antigos e fez muitos experimentos
em busca da resposta. No inicio, seus experimentos ndo faziam mal a nin-
guém, depois passou a usar servos como cobaias, transformando-os em mor-
tos-vivos. Tentou manter suas experiéncias em segredo para Erika, que nada
era além de uma prisioneira no solar. Gunter criou magias para selar a casa,
“tudo pela seguranga dela”, dizia.

Por fim, Gunter encontrou uma solugio. Criou um coragdo de prata para
restaurar sua vida e juventude. O coracdo, porém, precisava de tempo para
funcionar, e Gunter deveria permanecer descansado, num estado de sono-
léncia préximo a morte. Se alguma coisa desse errado, Gunter morreria. Por
precaucdo, pediu aos servos mortos-vivos para construirem uma camara se-
creta, onde ficaria enquanto estivesse dormindo.

O trabalho de Gunter assustava Erika, que nao sabia totalmente de seus
planos, mas tinha medo do resultado. Quando a cdmara ja estava terminada
e Gunter “descansando”, Erika entrou discretamente e roubou o coragédo. A
magia ficou comprometida! Gunter nunca acordou, vindo a morrer em sua
camara secreta. Erika também morreu na casa, presa pela magia de Gunter.

Agora o fantasma de Gunter assombra o local e aguarda um corpo jovem
e forte. O fantasma espera reativar a magia quando seus servos levarem um
corpo recém-falecido até a cdmara secreta. La irdo unir o corpo ao coragao
de prata, levado por Erika. A magia que veda a casa ainda funciona.

Nessa aventura, os herdis ficam presos na casa até derrotarem o fantasma. Nao
importa o que fagam, estdo presos. A porta se fecha assim que entram no
solar e as persianas selam as janelas. Portas e janelas que ddo acesso para a
saida ndo abrem com uso de forga, nem com magias. Se os jogadores nao
gostarem desse fato, diga que € uma magia, e é assim que funciona no solar.

Para escapar, os herdis precisam pegar o coragdo de prata que esta na bi-
blioteca (Area 2), encontrar a cripta secreta (Area 12), e colocar o coracio no
timulo de Gunter. Tudo isso tem que ser feito antes da meia-noite, caso con-
trario, o fantasma acaba com os herais!
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Introducao

Essa aventura inicia-se numa estrada deserta, afastada da cidade. Execute a
faixa 35. Para preencher os detalhes deixados pela trilha sonora, use a des-
cricdo abaixo do Solar do Tormento.

O solar ficano topo de um morro deserto. Relampagos entre os galhos secos
das arvores iluminam o caminho que leva até a porta da frente. O lugar
parece ter sido abandonado ha muito tempo. Musgo cobre os troncos cai-
dos, persianas batem com a ventania, as madeiras da varanda rangem.

O mais estranho sobre a casa, € sua arquitetura. Ndo é um castelo, nem um
chalé simples de algum camponés. N&o se assemelha as construgdes da cidade.
O solar parece ter sido transportado para c4, de algum lugar e época diferentes.

Diga aos jogadores (depois de escutar o CD): “Chove muito forte. Vocés

estdo na varanda, a porta da frente est4 aberta. Vocés entram, ou continuam

caminhando pela estrada?”.

o Entrar no solar. Continue a aventura na Area 1.

e Continuar caminhando. Em primeiro lugar lembre aos jogadores que te-
rdo que caminhar na lama, sob a chuva e que a estrada est4 ficando cada
vez mais traicoeira. Se os jogadores insistirem, diga que seus personagens

rro do Tormento — Cenario do Mestre
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caminham mais um pouco pela estrada e encontram um barranco. O ca-
minho adiante é lama pura e a chuva esta engrossando. Os herdis terdo
que retornar ao solar para buscar abrigo.

Area 1. A Sala de Visitas

Quando os heréis entrarem nessa sala, leia a descrigdo abaixo. Depois exe-
cute a faixa 36.

Passando pela porta da frente, hd um saldo que parece ter sido, um dia,
uma confortével sala de visitas. Os fios do tapete mofado enroscam nos
seus pés. O papel de parede esta deteriorado e rasgado. Agua escorre
pela chaminé da lareira fria de pedra. Acima do consolo da lareira hd um
retrato. Com excecdo de uma escrivaninha pesada, proximo a parede, o
restante dos méveis esta rachado e roido por vermes.

Depois de ler a descrigdo e executar o CD, deixe os her6is examinarem o

contetido da sala pelo tempo que precisarem. O que eles irdo encontrar de-
pende do que estdo procurando.

As cadeiras. Vérias poltronas de um assento estido espalhadas pela sala.
Estdo velhas, e se algum heréi resolver sentar, elas desmontarao, transfor-
mando-se num monte de p6 e mofo.

A escrivaninha. Um exame na escrivaninha revela uma gaveta trancada.
Uma armadilha foi colocada na gaveta; quem tentar abri-la, vai perfurar o
dedo com uma agulha envenenada. Isto, se o ladrfio nio descobrir a arma-
dilha e desarmé-la com uma jogada. O veneno esté velho e fraco, a vitima
ganha um bonus de +2 no teste de resisténcia, se falhar, sofrerd apenas 1d6
pontos de dano. Dentro da gaveta hd um caderno com as anotagdes de
Gunter. Quando os herdis o encontrarem execute a faixa 37.

As pinturas. Quando estiverem olhando para as pinturas, jogue os dados

“atras da diviséria. Ndo se preocupe com o resultado da jogada — vocé s6

estd fazendo isso para deixar os personagens nervosos! Depois que fizer
isso, execute a faixa 38.

PLAY. 37
Gunter Welss

(Lendo o jornal)

“A querida Erika estd muito des-
contente com a aparéncia dos meus
criados, mas eles obedecem todos
o0s meus desejos. Ainda assim, eu
ndo gostaria de retornar em seu
estado de vida irracional. Devo
continuar minha procura do segre-
do de sobreviver ap6s a morte. Que

injustica, logo agora que estou tao

velho e morrendo, uma criatura tdo

~ jovem como Erika entra em minha

vida. Mas o destino pode ser mu-

dado. Eu juro pelo sangue que der-

ramei: estou prestes a descobrir!
Vou ordenar que os criados prepa-
rem uma camara apropriada para
continuar meus estudos. Alguma
coisa est4 faltando. Est4 escondida
em algum lugar pouco além do

_meu alcance. Logo depois daquela
- membrana que separa a vida da
-morte. Meus preparados estdo qua-

se completos. Nao posso deixar

_Erika perceber o que estou plane-
: }ando.__-:S':ej”ela'__.Sqﬁbesse,. acho que

ir de mim —'tdo linda,
omo ela é. A camara
i funcionar. Tem que
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PLAY ; |
Fantasma de Gunter

“Ah! Bem-vindos a minha casa,

mortais! Estou esperando por
vocés! Eu preciso de uma vida
mortal, e vocés devem me dar uma.
Tranquem minha casa, for¢as ocul-
tas, e ndo os deixem sair daqui!

Mas vocé ndo sentiu. E agora
vocés sdo meus prisioneiros.
Déem-me a vida de um e os outros
estardolivres para ir embora. Caso
contrario, matarei todos vocés na
batida da meia-noite. Tenham uma
estadia agraddvel em minha hu-
milde casa”.

Faixa
5« 39
|

Fantasma de Gunter

“E fécil vocés acabarem com o ter-
ror. Apenas déem-me uin corpo, e
_0s outros dois poderdo ir embora”.

Nesse ponto da aventura, o fantasma de Gunter ja aprisionou os heréis.
As portas e ac janelas estdo seladas por uma blindagem mégica. Nenhuma
forca poderd abri-las. Diga aos jogadores que a figura na pintura sai da tela
e agora estd diante deles. Representando Gunter, diga: “Qual de vocés me
dara a vida que preciso?”
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¢ O grupo entrega um de seus membros. Primeiro avise aos jogadores que
isso ndo é uma boa opgao, pois podera causar efeitos sérios em todos os
personagens. Se ainda insistirem nessa opgédo, o fantasma da uma risada
malvada e balanga a mado em direcdo a porta. Diga a todos os herdis, com
excecdo do escolhido, “Podem ir. Nao preciso de vocés”. Ao escolhido diga,
“Foi um ato muito gentil de seus amigos terem me cedido vocé!” Se o
heréi tentar escapar, a porta fecha-se automaticamente, aprisionando-o
- e qualquer outro que ainda ndo tenha saido — dentro da casa. Leia o
seguinte trecho para os herois que escaparam:

A estrada, onde fica a casa, desaparece na mesma neblina estranha que
encontraram na vinda. A lua cheia ilumina a noite, porém nao é nada
reconfortante. No fundo de seus coragdes, sabem que fizeram um mal
terrivel. A vida de vocés nunca mais serd a mesma.

Por terem entregue o companheiro — independente da razdo — os heréis
vao ter que encarar uma punicéo. Se o clérigo escapou, nunca mais podera
langar magias ou afastar mortos-vivos pelo poder de sua fé. Para todos os he-
1rois, inclusive o clérigo, magias de cura, pogdes, e pergaminhos ndo funcio-
nardo mais. Os deuses estdo furiosos com os herois que escaparam.

O heréi que foi entregue a Gunter esta perdido. Nada pode ser feito para
salvar sua vida. F hora desse jogador escolher outro personagem.

¢ Os herois recusam-se a entregar um deles. Execute a faixa 39. S6 para
aterrorizar os jogadores, o fantasma forma uma lamina virtual em sua méo.
Nao podera causar nenhum mal aos jogadores, mas pode assusta-los. Faga
de conta que isso é um combate normal, jogue iniciativa e ataques, s6 que
Gunter acerta um dos personagens de qualquer forma.

Discretamente, faca um teste de resisténcia com o personagem. Se superar o
teste diga ao jogador, “Vocé sente um tremor estranho onde a lamina do
fantasma atingiu! Esta se sentindo muito fraco. S6 com muita forca de
vontade conseguird livrar-se desse estado.”

Se o teste falhar, diga ao jogador, “Uma onda de frio espalha-se pela
ferida. Vocé se sente fraco. De repente, tudo escurece!” O herdi cai ao chéo
parecendo morto, mas esta apenas inconsciente. O ataque de Gunter nao
causa dano real. Depois que Gunter desaparece, 0s herois acordam seu
companheiro facilmente.

Gunter é um fantasma. Espadas, flechas, e magias atravessam-no sem

*qualquer efeito. Ele pode ser afastado por um clérigo pelo poder de sua fé.
Depois do ataque, ou de ser afastado, Gunter desaparece, deixando uma
ameacga aos personagens.
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Area 2. A Biblioteca

Quando os her6is entrarem nessa sala, execute a faixa 40. Ndo se esquega de
pausar o CD ao ouvir o sinal. Use a descri¢do abaixo para responder as per-
guntas dos personagens.

Essa sala tem um cheiro forte de papel mofado. Isso faz sentido, as pare-
des estéo cobertas de estantes de livros e rolos de pergaminho. No centro
estdo duas poltronas de leitura. Junto de uma parede hd uma mesa larga,
com um livro grande, de capa preta, aberto. Ao lado do livro ha uma
peca de prata, do tamanho de um punho, que deve ser um peso para
papéis. A sala tem estado seca durante os anos, o papel do livro ainda é
legivel, uma vez que teias de aranha sdo removiveis.

Os livros nas estantes ndo tém utilidade para os heréis, pois tratam-se de
teorias mégicas e experimentos. Se os personagens procurarem dentro da
gaveta, encontrardo dois objetos: um coragido de prata e um livro grosso de
capa preta.
¢ O coragio de prata. Tem o formato de um cora¢do humano, moldado em

prata. E magico. Nada acontece até ser tocado, quando entdo fica macio e

comeca a bater. Ndo faz outro efeito além disso.

O coragdo de prata é uma parte importante da magia de Gunter para
restaurar a juventude. Pode ser usado para capturar seu espirito na Area
12 e derrotd-lo. Ndo passe essa informagdo aos jogadores! Eles deverdo
descobrir isso no decorrer da aventura.

* O livro preto. O livro é grosso, um volume de capa de couro. Ha algumas
inscricdes estranhas na capa. A inscri¢do é uma armadilha. Se o mago utilizar
uma Ler Magias, sabera qual é a armadilha e o que fazer para evita-la. As
habilidades do ladrdo permitem encontrar a armadilha mediante uma joga-
da. Porém, como é de natureza magica, nao é possivel ser removida.

' Se a armadilha ndo for evitada, ao ser aberto, sombras saltam para
fora do livro.

Se as sombras forem libertadas, execute a faixa 41. Os monstros auto-
maticamente atacam os herois.

Sombras (2): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Mau e caético (cruel); Categoria
de Armadura: 7; Movimento: 12; TACO: 17; Ntmero de ataques: 1; Dano: 1d4
+1 (+1 suga 1 ponto de Forga por toque); Resisténcia: 16; Ataques especiais:
Sugam a Forca do adversario; Defesas especiais: Sdo atingidas por armas
méagicas (no minimo +1) ou magias; imune a Sono, Enfeiticar, Imobilizar e ao
frio; Tamanho: Humano (1,80 metro); Experiéncia em pontos: 420 cada.
Pontos de Vida: (1)17 (2)15

O livro preto é um dos didrios de Gunter, contendo varias anotagdes e
passagens. As Gltimas pdginas estdo soltas, na realidade s@o folhas de per-
gaminho contendo as magias Dardos Misticos, Detectar Magia, Bola de Fogo
e Clarividéncia. As anotacdes incluem trechos reveladores e misteriosos. Se
os heréis examinarem o livro, leia a seguinte passagem para eles.

N#o tenho muito tempo a mais... Acho que Erika ja percebeu isso. Ela
tem que ser impedida de se envolver com o processo... Ontem encontrei
o livro do clérigo em seu aposento... Talvez ela tenha descoberto uma
forma de me impedir.
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PLAY
’ f—aii?
PLAY 43

Fantasma de Gunter
“Finalmente! Seu tempo estd aca-
bando. Por gue ndo me entregam

oladr@o? Para que servem ladroes,
afinal?”.

?

Area 3. A Sala de Miisica

Quando os herdis entrarem nessa sala, leia a descricdo abaixo.

Esta cAmara é uma sala de estar. Mdveis confortaveis cercam as paredes,
no centro ha uma harpa para recitais. Em um canto ha um relogio gran-
de, ainda batendo.

Dé tempo para os herdis observarem a sala. Depois execute a faixa 42.

A melodia da harpa ndo faz mal aos personagens, apenas os deixa mais
nervosos. Se os herdis investigarem a harpa ou o relégio, nada encontraréo
de excepcional. Quando os personagens estiverem com toda a atengéo volta-
da para o relogio ou a harpa, execute a faixa43. O relégio bate as horas. A
hora exata depende do que os herdis fizeram até agora. Eles foram presos as
21h00, o relégio anuncia qualquer hora depois dessa. A intengdo é lembrar
aos herdis sobre o prazo que tém para concluir a aventura.

Antes mesmo do relogio parar de bater, o fantasma de Gunter aparece no
centro da sala, desafiando os herdis.

Pergunte aos jogadores (depois de pausar o CD, logo apds a ordem de

Gunter): “Vocés dardo a ele o que esta pedindo?”

e O grupo entrega um de seus membros. Os herdis escapam, deixando um
personagem para tras. Leia a pdgina 32, para saber as conseqiiéncias des-
sa escolha.

e O grupo recusa-se a entregar um de seus membros. Gunter grita furioso,
“Entdo eu vou levar um de vocés!” O fantasma aponta para o chdo que
rompe, maos pegajosas feitas de retalhos de madeira e terra molhada sur-
gem do solo. Uma méio aparece para cada personagem.

Maios Pegajosas: Inteligéncia: Nenhuma; Tendéncia: Neutra; Categoria de
Armadura: 5; Movimento: 0; TACO: 19; Nimero de ataques: 1; Dano: 1d3;
Resisténcia: 10; Ataques especiais: Rebaixa uma jogada de 20; Defesas es-
peciais: Nenhuma; Tamanho: Minusculas (0,50 metro); Experiéncia em
pontos: Nenhuma (as méaos sao efeitos mégicos de Gunter).

Pontos de Vida: 8 cada

Se uma mado magica atingir com uma jogada de 20, o personagem tem
que fazer um feste de resisténcia, ou sera arrastado para baixo do solo na
proxima rodada. Os outros herdis tém uma rodada para salvar seu com-
panheiro, destruindo a mao. Se o heréi for arrastado para baixo do solo ou
morrer, isso satisfaz imediatamente a necessidade de Gunter, e as maos
automaticamente desaparecem. Caso contrario, as maos desaparecem de-
pois de quatro rodadas de combate. O chio volta ao normal.

e Um heréi fica perdido sob o solo. Gunter reaparece com sua risada mal-
vada. Ele acena para a porta da frente. Com a voz de Gunter diga, “Po-
dem ir. Ndo preciso mais de vocés.” Leia o seguinte trecho para os her6is
que escaparam:

A estrada, onde fica a casa, desaparece na mesma neblina estranha que
encontraram na vinda. A lua cheia ilumina a noite, porém ndo ¢ nada
reconfortante. No fundo de seus coragdes, sabem que fizeram um mal
terrivel. A vida de vocés nunca mais serd a mesma.

Por terem deixado o companheiro ser usado por Gunter, os her6is vio
ter que encarar uma punigdo. Se o clérigo escapou, nunca mais podera

34



lancar magias ou afastar mortos-vivos pelo poder de sua fé. Para todos os
heréis, inclusive o clérigo, magias de cura, pogOes e pergaminhos nédo fun-
cionardo mais. Os deuses estio furiosos com os heréis que escaparam. Terao
que participar de uma tarefa heréica bastante dificil para retomarem suas
habilidades e beneficios.

O her6i que foi puxado para baixo do solo estd perdido. Nada pode
ser feito para salvar a sua vida. E hora desse jogador comegar a usar outro
personagem.

Se o0s heréis fizerem uma busca desta sala antes ou depois do ataque, nao
encontrardo nada de valor.

Area 4. A Sala de Jantar

Quando os herdis entrarem nessa sala, execute a faixa 44. Use a descricao
abaixo para preencher os detalhes.

Esta Area é a sala de jantar. Uma mesa grande ocupa o centro da sala.
Pratos quebrados e outros utensilios estio espalhados sobre a mesa. En-
colhidos nas cadeiras em torno da mesa, ha um grupo de pessoas com as
costas para a porta. Eles levantam, todos juntos, e caminham para a frente.
A fisionomia deteriorada dos monstros revela sinal de um longo periodo de
desmortificagdo.

Quando os heréis entram na sala, os quatro zumbis atacam sem pensar.
Lembre-se que zumbis sdo terrivelmente lentos. Eles nao irdo atras dos he-
rois se fugirem da sala.

Zumbis (4): Inteligéncia: Nenhuma; Tendéncia: Neutra; Categoria de Ar-
madura: 8; Movimento: 6; TACO: 19; Ntmero de ataques: 1; Dano: 1d8
(punho); Resisténcia: 17; Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais:
Zumbis sempre perdem iniciativa e agem no final da rodada; Tamanho:
Humano (1,80 metro); Experiéncia em pontos: 65 cada.

Pontos de Vida: (1)12 (2)11 (3)10 (4)9

Area 5. A Cozinha

N3o h4 trilha sonora nem monstros para essa sala. Essa Area é um bom lu-
gar para os herdis fazerem uma pausa e pensar sobre tudo o que ja aconte-
ceu. 56 Gunter pode atacar os heréis neste local, se ndo for derrotado antes
do prazo. (Veja Falha! na pagina 43.)

Quando os herdis entrarem na Area, leia em voz alta a seguinte descrigéo.

Esta sala é a cozinha. Varias prateleiras estdo alinhadas nas paredes, a
maioria quebrada. Cacos de pratos e copos estdo esparramados pelo chéo.
Um fogdo de lenha cheio de cinzas frias ocupa todo o espago de uma
parede. Somente algumas garrafas contendo farinha, especiarias e tem-
peros ainda estdo inteiras.

Se os herdis fizerem uma busca pela sala, irdo encontrar uma coisa fora do
lugar. Escondidas proximas a porta do pordo, ha varias ferramentas de cons-
trutor: um martelo, uma picareta, uma colher de pedreiro e um balde com
argamassa seca. As ferramentas foram deixadas aqui pelos servos de Gunter
depois de construirem a sala secreta que fica do lado do poréo.
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Area 6. A Estufa

Quando os herdis entrarem na sala, leia a descri¢do abaixo.

Esta sala é mais fria do que as outras, o barulho da chuva é também mais
alto. Esta cheia de sombras que se retorcem na luz. E como espiar dentro
de uma floresta enfeiticada.

Pergunte aos jogadores: “Vocés vao explorar a sala?”

e N3o. Os herdis vio embora, nada acontece.

e Sim. Diga aos her6is que esta sala é uma antiga estufa e esta cheia de
plantas mortas: drvores cobertas de cipd, plantadas em potes; arbustos
em baldes; e plantas com espinhos afiados. Quando os her6is comegarem
a caminhar pelos arbustos, execute a faixa 45.

O grupo é atacado por cobras constritoras. Como as serpentes estdo es-
condidas no meio do cip6, os herdis sdo surpreendidos. Diga aos jogadores
para subtrairem 1 ponto de sua jogada quando as cobras atacarem. Se a co-
bra atacar com o corpo, automaticamente causa 1d3 pontos de dano a cada
rodada posterior. Se os herois fugirem, as cobras néo irdo segui-los.

Cobras Constritoras (3): Inteligéncia: Animal; Tendéncia: Neutra; Cate-
goria de Armadura: 6; Movimento: 9; TACO: 17; Ntamero de ataques: 1;
Dano: 1 (picada) ou 1d3 (sufocamento); Resisténcia: 16; Ataques especiais:
Sufoca automaticamente 1d3 por rodada se obtiver sucesso no primeiro
ataque; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Humano (4,5 metros de
comprimento); Experiéncia em pontos: 175 cada.

Pontos de Vida: (1)20 (2)14 (3)12

Oculto na folhagem, h4 um pequeno bati com uma pog¢do de cura, uma ada-
ga +1, e 80 pecas de ouro.

Area 7. Adega

Execute a faixa 46 quando os heréis ainda estiverem do lado de fora da sala.
Néo esqueca de parar o CD ao escutar o sinal. Ndo diga aos jogadores o que
estd causando o barulho. Se os hero6is abrirem a porta, execute a faixa 47.

A sala é uma adega. Centenas de ratos passeiam pelas prateleiras, mas
somente 0s oito ratos gigantes sdo perigosos para os herdis. Os outros ratos
apenas roem os calcanhares dos jogadores. Por causa dessa distragédo, os he-
réis tém -1 de penalidade em todas as jogadas de ataque, enquanto a luta
durar. Qualquer um que deseje utilizar uma magia para enfrentar os ratos,
deverd primeiro fazer uma jogada de Destreza para verificar se conseguem
evitar o aglomerado das criaturas.

Ratos Gigantes (8): Inteligéncia: Semi; Tendéncia: Mau e neutro (egoista);
Categoria de Armadura: 7; Movimento: 12; Natagdo: 6; TACO: 20; Nimero
de ataques: 1; Dano: 1d3 (1d6+2); Resisténcia: 19; Ataques especiais: Cada
mordida tem uma chance de 1 por 20 de causar uma doenga séria; Defesas
especiais: Nenhuma; Tamanho: Mindsculo (60 centimetros); Experiéncia
em pontos: 15 cada.
Pontos de Vida: (1)4 (5)3 (2)4 (6)3

(33 (M2 @3 (8)2

Os ratos gigantes fogem se cinco ou mais forem mortos. As prateleiras
estdo cheias de alimentos podres, ndo hd nada de interessante aqui.

36



Area 8. Porao

Enquanto descem as escadas até a Area 8, execute a faixa 48. Use a descricdo
abaixo para as escadas.

As escadas e a passagem estdo cobertas de p6 e teias de aranha. Nada
tem passado por aqui hd muito tempo.

f\re as Quando os heréis chegarem ao final das
Pora

=t

escadas, antes mesmo que tenham tempo
para dar uma olhada ao redor, sdo ataca-
dos por duas aranhas gigantes. A locali-
zacdo inicial de cada aranha estd marcada
com a letra A, no mapa ao lado. Se o joga-
dor ndo avisar que seu personagem esta
tentando evitar as teias, ha uma chance de
1 em 4 que ird enroscar-se nelas e ficar pre-
so. Jogue 1d4 em cada rodada para cada
heréi. No 1, o heréi est4 preso. Pare de jo-
gar se a luta terminar ou se as teias forem
queimadas. Her6is presos nada podem
fazer, a ndo ser tentar escapar.

Qualquer um que estiver preso numa
teia, pode sair eventualmente. Demora
duas rodadas para quem tiver 18 de For-
ca, e mais uma rodada para cada ponto
abaixo de 18. Personagens que estiverem
presos sdo atacados com um bénus de +4
nas jogadas de ataque das aranhas.

A teia incendeia facilmente, se uma tocha

for colocada do seu lado, instantaneamente . ' -
queima, libertando o heréi em uma rodada. O ... -
fogo causa 1d4 de dano a cada aranha e ao ... BB

heréi que estava preso, e apaga depois de

uma rodada. Se um herdi queimar as teias
L A 1L antes mesmo delas prenderem alguém,
A = Aranha cumprimente-o pela boa idéia.

Porta Secreta

Aranha Grande (2): Inteligéncia: Animal; Tendéncia: Neutra; Categoria
de Armadura: 8; Movimento: 6; Teia: 15; TACO0: 19; Ntimero de ataques: 1;
Dano: 1 + veneno; Resisténcia: 17; Ataques especiais: Veneno; Defesas es-
peciais: Nenhuma; Tamanho: Pequeno (0,60 metro de corpo); Experiéncia
em pontos: 175 cada.

Pontos de Vida: (1)8 (2)6

Depois que os heréis derrotarem as aranhas, leia a descrigdo abaixo.

O porao esté cheio de teias de aranha. Escondido no meio das teias, ha um
laboratério experimental, com uma mesa grande de madeira no centro da
sala. Sobre a mesa, algumas garrafas e facas enferrujadas. Na parede esta
fixada uma prateleira cheia de frascos, tubos de ensaio, velas e 0ss0s. o

Se os heréis buscarem algum tesouro nesta Area, encontrardo duas pogdes
de cura, e dois elixires da satide. Lembre-se que o elixir é bom para neutralizar
veneno. Uma busca por tesouro nédo revelara a porta secreta.
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Klaus
“Para trds, criados idiotas!... Espe-
rem! Vocés ndo sao os criados dele.
Quem sao vocés? O que querem de
mim?”.

Hd uma passagem secreta nesta sala, mostrada no mapa da pigina anterior, mas
ndo aparece no cendrio dos jogadores, portanto ndo diga isso a eles. Se encontra-
ram as ferramentas na Area 5, diga aos jogadores que a terra e a argamassa
que estdo no pordo sdo as mesmas das ferramentas. Os herois encontram a
porta secreta ao obter sucesso numa rodada de verificacdo de passagens se-
cretas. Uma rodada é permitida a cada jogador. E claro que o jogador tem de
dizer que estd procurando uma passagem secreta.

A passagem secreta € aberta através de um pequeno buraco de chave, lo-
calizado em uma pedra na parede. Para abri-la, o ladrédo tem que fazer uma
jogada para abrir trancas, um mago usar Arrombar ou o grupo ter a chave
encontrada na Area 10. V4 para a passagem na Area 12, onde os heréis abrem
a porta secreta.

Area 9. O Santuario de Klaus

Quando os herois entrarem nessa sala, leia a seguinte descrigao.

Surpreendentemente, ao abrir a porta, o corredor se enche de luz! Ha
uma vela acesa nesta sala, e no alcance de seu brilho, um homem, obvia-
mente cansado, estd sentado. Aqui era um quarto, mas pelo modo que a
mobilia estd colocada, parece mais com um pequeno forte.

Execute a faixa 49. Pare imediatamente apds Klaus desafiar os herdis.

Pergunte aos jogadores: “O que dirdo a ele?”.

e Os herdis sao hostis. Klaus diz, “Quem sao vocés, servos de Gunter? Se
forem bons eu os ajudarei; se forem maus, lutarei contra vocés até minhas
ultimas forgas!”

Klaus pode ajuda-los de diversas formas e tem dicas importantes para
os herdis. Tente convencé-los a confiarem em Klaus.

Se os heréis atacarem Klaus, lembre-os que isso ndo é uma atitude
herdica! Se continuarem insistindo em atacar, Klaus luta até a morte, usan-
do sua maga. Como Klaus esta muito ferido, é bem provavel que os herbis
vencam a luta. Se isso acontecer, Gunter também sai ganhando! Veja a
informacéo abaixo.

Klaus, o Clérigo (32 nivel de clérigo humano): Inteligéncia: Média; Ten-
déncia: Bom e caético (honrado); Categoria de Armadura: 5 (cota de ma-
lha); Movimento: 12; TACO: 20; Ntimero de ataques: 1; Dano: 1d6+1 (maga);
Resisténcia: 15; Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais: Magias —
Curar Ferimentos Leves x3, Luz, Retardar Veneno, Revelar Tendéncia; Tama-
nho: Humano (1,85 metro); Experiéncia em pontos: Nenhuma (os heréis
ndo ganham recompensa por matar Klaus).

Pontos de Vida: 3 (13 geralmente)
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Klaus possui um pequeno tesouro com 45 pegas de ouro e 5 pedras
preciosas no valor de 50 pegas de ouro cada, escondido embaixo do tra-
vesseiro. Ele esta carregando a pedra da sorte, que soma +1 a sua resistén-
cia nas jogadas e nas tentativas de afastar mortos-vivos.

* Se os heréis mostrarem-se como amigos. Execute a faixa 50.

Esta sala era o quarto do mestre da casa. Os méveis ainda estdo em bom
estado, mas foram empurrados para fazer uma barreira diante das janelas.
A sala esta sendo habitada por Klaus Viedermann, um clérigo. Klaus ficou
preso na casa ha uma semana ao buscar abrigo, Gunter ainda ndo conseguiu
derrotar o clérigo.

Klaus tem algumas informag@es importantes para os personagens. Dep ois
que vocé executar 0 CD, os herois podem conversar com Klaus. As respostas
de Klaus dependem das perguntas dos personagens.

* Por que nio vem conosco para ajudar? Klaus recusa a proposta. Em pri-
meiro lugar, ele estd muito fraco. Se os herdis sugerirem uma auto-cura,
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Klaus ._
- “Bu sou Klaus, um clérigo de mui-
to longe. Eu estava viajando pela

estrada h4 seis noites com um pe-
queno grupo, quando uma neblina
estranha escureceu 0 caminho.
_ Gunter nos ﬁpi'"eﬁdéu aqui, e exi-
giu uma vida! Os outros me entre-
garam a ele, apenas com essa vela
pata me proteger.

Os sumo-sacerdotes do meu tem-
plo deixaram-na para mim, antes
de partirem. Quando acesa, ela lan-
ga um Circulo de Protegéio por todo
o recinto. Gunter e suas criaturas

~ nfio podem entrar aqui. Mesmo as-

sim preciso ficar atento, porque se

_um dia ela se apagar, eles virdo me

pegar. . .

'Nao vou deixar a protegao da mi-
nha vela. Nao sei o que protege
vocés, mas sei bem o que aconte-
ceu aos membros do meu grupo
quando eles partiram. Seus espiri-
tos foram arrancados de seus cor-
pos pela traicio que me fizeram.
Agora eles vagam pela noite como
‘seres perdidos. .

A noite, eu ougo vozes. Elas fa-
lam sobre a busca de Gunter pela
imortalidade, seu amor por uma
jovem mulher chamada Erika, e
suas ordens de construir uma crip-

ta pa;*a?..ele bem nesta casa. Achem

a cripta... e vocés saberao porqué
seu fantasma ainda assombra estas




} Falxa
PLAY 5 1

Klaus

“Q coragdo deve ser importante.
Claro, claro! Agora faz sentido! Os
criados de Gunter devem ter erra-
do a magia, fazendo dele um fan-
tasma esperando por um corpo. E
por isso que ele quer um de nos.
Talvez se sua cripta fosse encontra-
da e destruida e se seu fantasma
pudesse descansar, nés poderia-
mos partir deste lugar maldito.
Voceés tém que fazer isso. Eu estou
muito fraco. O que posso oferecer
s30 as poucas magias de cura que
me restam. Vocés precisam delas?”

> Faixa
PLAY 52

Fantasma de Gunter
“Ultima chance, seus tolos! Quem
vive? Quem morre? Por que vocé e
o guerreiro ndo me entregam o clé-
rigo, hein?”.

Klaus explica que isso € contra os principios de seu templo. Suas magias
s@o para ajudar o proximo. Ele langard, com todo prazer, magias que pos-
sam ajudar os herdis. Klaus possui quatro: CurarFerimentos Leves, Luz, Re-
tardar Venenos e Revelar Tendéncia. Ele possui também a pedra da sorte,
que dara aos herdis.

® Por que devemos ajudéa-lo? Isso ndo ¢ problema nosso. Klaus d4 uma pe-
quena risada e diz, “Tolos! Ndo podem escapar da casa de Gunter.” Devi-
do a atitude dos personagens, Klaus ndo ajudara os heréis com sua magia.

* Podemos levar a vela conosco? Nao. Uma vez acesa, a vela ndo pode ser
removida. Isso deixaria Klaus desprotegido para ataques. Ele ndo gosta
disso.

* Onde fica a cripta? Klaus ndo sabe. “Tumulos sée geralmente feitos no
subsolo.”

* Quem foi Erika? Ele ndo sabe nada além do que ja disse.

* O que significa este coragao? Se os herdis mostrarem o coragdo a Klaus,
ele o examinara minuciosamente. Execute a faixa 51.

Se os heréis matarem Klaus, o fantasma de Gunter reaparece com sua ri-
sada malvada. Ele acena para a porta da frente. Com a voz de Gunter diga:
“Podem ir. Ndo preciso mais de vocés.” Leia o seguinte trecho para os her6is
que escaparem:

A estrada, onde fica a casa, desaparece na mesma neblina estranha que
encontraram na vinda. A lua cheia ilumina a noite, porém ndo é nada
reconfortante. No fundo de seus coracgées, sabem que fizeram um mal
terrivel. A vida de vocés nunca mais serd a mesma.

Por terem matado Klaus injustamente, um homem inocente, os herdis vao
ter que encarar uma punicao. O clérigo nunca mais podera langar magias ou
afastar mortos-vivos pelo poder de sua fé. Para todos os heréis, inclusive o
clérigo, magias de cura, pog¢des, e pergaminhos ndo mais funcionardo. Os
deuses estdo furiosos com os heréis.

Area 10. O ( uarto de Erika

Antes dos heréis abrirem a porta desse quarto, leia o seguinte trecho em
voz alta:

De repente, o ar gela com o soar de um relégio em algum lugar da casa.
Depois, apressado, aparece o fantasma de Gunter!

Agora execute a faixa 52. Nao esquega de parar'o CD quando o fantasma atacar.

O fantasma de Gunter ataca um dos heréis. Escolha qualquer um. Lute
normalmente. O ataque do fantasma nio causa danos, mas paralisa o herdi,
se ndo for bem-sucedido em um teste de resisténcia. Se o heréi for paralisado,
Gunter atacara outro. O fantasma continua atacando por trés rodadas, de-
pois desaparece com uma grande risada.

O espirito de Gunter pode ser afastado, prematuramente, por um clérigo
que use o poder da fé com sucesso. Trate o espirito de Gunter como um vulto.
O espirito também foge se o clérigo lancar uma Béngido ou Oragio, ou se for
atingido por uma arma mégica +2 ou mais poderosa.

Vocé ndo deve permitir que Gunter paralise todos os herdis, seria muito de-
sagradavel se todos morressem simplesmente por ndo serem bem-sucedidos
em seus testes de resisténcia. Quando restar apenas um personagem sem estar
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paralisado, o espirito de Gunter deve desaparecer vagarosamente, com uma
gargalhada sombria, dizendo: “Em breve, todos vocés serdo destruidos”.

Quando os heréis abrirem a porta para este quarto, leia em voz alta o seguinte:

- Este quarto pertenceu a uma donzela de bom-gosto, os méveis tém um

toque feminino. O quarto parece ter resistido melhor ao tempo que os
| outros comodos da casa. H4 uma escrivaninha encostada a parede, uma
| cama, e sobre o criado-mudo um retrato.

Este retrato é assombrado pelo espirito de Erika. Ao ser tocado por um
dos herdis, o retrato parece criar vida, e a mulher na foto — Erika — comeca a
mover-se e a falar. O fantasma da a eles uma pista importante. Quando os
heréis investigarem o retrato, toque a faixa 53.

Atras do retrato ha uma chave de latdo, que abre a porta secreta para o
porio (Area 8).

Area 11. Quarto dos Empregados

Quando os heréis passarem pelo lado de fora desse quarto, leia para os
jogadores:

! Vocés escutam uma batida forte do outro lado da porta.

L

Agora toque a faixa 54.

Pergunte aos jogadores: “O que vocés fardo, abrirdo a porta ou irdo embora?”
* Ir embora: Nada de especial acontece.
* Abrir a porta: Leia o trecho que segue em voz alta.

Aqui foi um quarto de empregados. A magia negra que Gunter lancou
sobre eles os transformou em carnigais sedentos de sangue que vagam
| pelos aposentos.

Agora, toque a faixa 55. Os carnigais atacam os heréis.

Carnical (2): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Cadtico e mau (cruel); Cate-

goria de Armadura: 6; Movimento: 9; TACO: 19; Numero de ataques: 3;

Dano 1d3 (garra)/1d3 (garra)/1d6 (mordida); Resisténcia: 17; Ataques es-

peciais: Paralisam quando acertam ataques; Defesas especiais: Imunes a

Sono, Imobilizar, Medo e Enfeiticar; Tamanho: Humano (1,50 metro); Experién-

cia em pontos: 175 cada.

Pontos de vida: (1)11 (2)8

Pode-se encontrar em cantos diferentes do quarto uma adaga +1 e uma
pocio de cura. Ndo hd mais nada de interessante aqui.
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>‘ raixa

PLAY
Erika

“Voceés dizem que Gunter estd mor-

- to. Mas eu ndo acredito. Eu posso

senti-lo. Ele ainda estd conosco.
Devo confessar algo terrivel. Eu
roubei o coracdo de prata das maos
de seu cadaver que estava na crip-
ta. Ndo sei para que serviria, ape-
nas sei que era vital para seus pla-
nos sombrios. Oh, ndo! Esti vindo
alguém!”.

PLAY

- Carnicais
 “Omestre néo estd se sentindo bem.

Voltem outro dia! Em que pode-

mos servi-los? Aceitam umcha?”.




' raixé .
> 56

; PLAY

> l:sai‘); . > l’alxa

PLAY PLAY

Fantasma de Gunter
“Maldito seja, clérigo! S6 vocé po-
deria saber que seu voto de lealda-
- de iria protegé-lo de mim! Mas
nada fard contra meus criados! Le-
vantem-se, ataquem e matem"’

_-oil o

Femtasma de Gumer

“Como ousam vmlar meu timulo?
Vocés nio sairdio da mmha cova de
descanso final, seus folas‘ Levan-

tem-se, meus crladctsI Matem osin-

Vi asores’”

Zumbis

“Noés ouvimos e obedecemos,

!n

- mestre! Mestre

Area 12. A Cripta Secreta

Essa Area nio estd no mapa dos jogadores! Essa é a cripta secreta que Gunter cons-
truiu para os seus experimentos. Alcanga-se essa sala através da porta secreta
na Area 8. O mapa dessa sala estd desenhado aqui na pagina para o seu uso.
Nio conte aos jogadores sobre a existéncia dessa sala até que os herdis a descubram.

Para entrar na cripta secreta, os herdis devem usar a chave de latdo, en-
contrada na Area 10, na fechadura secreta da Area 8, 0 ladrdo deve ser bem-
sucedido num teste de Abrir Fechaduras, ou o mago deve lancar uma Arrori-
bar. Quando os personagens entrarem na cripta, toque a faixa 56. Depois leia
para os jogadores a descrigdo da sala:

A cripta é uma sala comprida e estreita, com um chéo de terra batida, e
um sarcoéfago de pedra no centro. Em cada um dos cantos da sala ha
braseiros de bronze e as paredes estédo cobertas de simbolos arcanos gra-
vados na pedra. Ha oito nichos nas paredes, cada um contendo um es-
queleto preso por correntes enferrujadas.

O fantasma de Gunter aparece no ar, por tras dos heréis, bloqueando a saida
da cripta. Deixe bem claro para os jogadores, que 0s herdis ndo podem sair da
cripta sem enfrentar o fantasma.

O que acontece agora depende dos personagens possuirem (ou nédo) o co-
racdo de prata, encontrado na Area 2.

e Se os personagens tém o coragdo: Toque a faixa 57.
e Se 0s personagens ndo tém o coracgao:

Toque a faixa 58.

.

De uma maneira ou de outra, dois Area 12
zumbis sairdo da terra ao comando de A
Gunter. Leva uma rodada para que os Cripta
zumbis consigam cavar uma saida, sendo Secreta
que depois desta rodada eles estardo livres
para atacar os herdis. Sdo mais rapidos e
inteligentes que os zumbis normais, devi-
do ao método magico utilizado por Gunter
para criar esses guardides especiais. Portan-
to, eles ndo agem por tltimo na rodada, o
que significa que voce deve testar a inicia-
tiva normalmente. Os lugares onde os
zumbis se erguem da terra estdo marcados
no mapa com um “Z”.

Porta
Secreta

Zumbis (2): Inteligéncia: Nenhuma;
Tendéncia: Neutra; Categoria de Arma-
dura: 8; Movimento: 6; TACO: 19; Nu-
mero de ataques: 1; Dano: 1d8 (punho);
Resisténcia: 17; Ataques especiais: Ne-
nhum; Defesas especiais: Imunes a Sono,
Enfeitigar, Imobilizar e Medo; Tamanho:
Humano (1,80 metro); Experiéncia em
pontos: 120 cada.

Pontos de Vida: (1)15 (2)11

Nicho com esqueleto
Nicho com esqueleto

Mesmo que 0s personagens derrotem os
zumbis vudus, eles ainda precisardo en- | Bad do 7 = Zumbi
contrar uma maneira de derrotar Gunter. | tesouro
Isso s6 pode ser feito através do coragao
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de prata. Se os personagens ainda ndo o possuem, ndo poderdo simplesmen-
te deixar a cripta e ir pega-lo. Hora de ler a secdo Falha!, abaixo.

Se 0s personagens tiverem o coracio de prata, jogue alguns dados, de qual-
guer tipo —néo importa o resultado. Entdo diga: “Vocés percebem que hd um
baixo-relevo estranhamente familiar na tampa do sarcé6fago. Parece ter a for-
ma de um coragdo”. Se algum herdi colocar o coragdo neste baixo-relevo,
toque a faixa 59. Quando acabar, leia para os jogadores:

| Derepente, a tampa do sarcéfago estremece, e depois é arremessada para
o alto com um poderoso golpe vindo de dentro. Uma figura horrenda
levanta-se da tumba e caminha em direcdo a voceés!

A magia que deveria restaurar a juventude de Gunter arrebatou seu espi-
rito para dentro de seu corpo apodrecido. Ele voltou como um zumbi vudu!
Zumbis vudu sdo rapidos, inteligentes e muito dificeis de derrotar. Lembre-
se que um zumbi vudu so6 é ferido por armas magicas ou éleo em chamas.

Por causa da natureza maligna do ritual langado sobre Gunter quando
estava vivo, sua forma de zumbi vudu também é vulneravel a uma Béngdo.
Se essa magia for lancada sobre Gunter, seu corpo é imediatamente destruido,
e seu fantasma banido para sempre. Gunter ¢ imune ao poder da fé enquanto
estiver dentro da cripta.

Gunter - Zumbi vudu(1): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Neutro e mau
(egoista); Categoria de Armadura: 6; Movimento: 9; TACO: 15; Niimero de
ataques: 1; Dano: 1d10 + 2; Resisténcia: 14; Ataques especiais: Nenhum;
Defesas especiais: Atingido apenas por armas +1 ou mais poderosas, imu-
ne a Sono, Imobilizar, Medo, Enfeiticar, Dardos Misticos, frio, eletricidade, vene-
no e paralisia. Tamanho: humano (1,80 metro); Experiéncia em pontos: 975.
Pontos de Vida: 24

No tiltimo nicho a direita, escondido atras do esqueleto, hd um pequeno bati de
tesouros, que contém 355 pegas de ouro, 575 pegas de prata, uma espada longa +2,
uma maga +1, uma pogio de velocidade, um anel de invisibilidade, e trés pogdes de cura.

ey = &
Vitoria
Se os herodis derrotarem Gunter em seu corpo de zumbi vudu, seu fantasma
é banido, e os herdis estdo livres para deixar a mansao. As forgcas magicas

que os impedia de sairem, desapareceram. Com o amanhecer, a tempestade
termina e a estrada esté livre para que eles voltem a cidade.

Falha!

E possivel que os personagens nao consigam completar esta aventura com
sucesso. Se falharem, pagardo com suas vidas. Se os herdis vasculharem toda
a mansio e ndo encontrarem a porta secreta, eles falharam. Ou, se encontra-
rem a cripta, mas ndo estiverem com 0 coragao de prata ao entrar, eles tam-
bém falharam. Se isto acontecer, a linha mortal da meia-noite foi ultrapassa-
da. Toque a faixa 60. Este é o som da morte dos personagens.

Quando o relégio badala meia-noite, o fantasma de Gunter aparece diante
dos heréis e ataca. (Ele pode estar diante dos her6is se eles estiverem dentro
da cripta.) Os personagens ndo tém a menor chance de derrotar Gunter. Na
melhor das hipéteses, eles podem fugir. Mesmo que fujam, Gunter reapare-
ce diante deles em duas rodadas, ndo importa onde estejam.

Gunter pode ser afastado por 10 rodadas, se o clérigo usar com sucesso 0
poder da fé. Isso lhes concede apenas um pequeno descanso. Se 0s persona-
gens estiverem dentro da cripta, o poder da fé ndo funciona em Gunter: ele €
muito poderoso neste local.
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faixa :
> 59 entao

PLAY

Fantasma de Gunter
“0O que vocé fez? Faz tanto tempo

Pare! Eu implo...”

Zumbi de Gumér |

“Vejam o que vocés fizeram comi-
go! Os vermes comem minha car-
ne. Larvas de insetos mui’aphcam—
seem minhas veias. Essa magia de-
veria ter funcionado ha cem anos,
néo assim... ndo agora! Estou ve-
tho! Vocés vao morrer por isso!”.

> Faixa
P 60
Fantasma de Gunter
“Vocés falharam, mortais! Suas lu-
tas patéticas me divertiram. Mas
agora eu levo um de vocés comi-
go! Ninguém ird ver o amanhecer
em minha casal”.




Gunter (Fantasma): Inteligéncia: Alta; Tendéncia: Vil; Categoria de Ar-
madura: 0; Movimento: 9; TACO: 11; Ndmero de ataques: 1; Dano: 1d4;
Resisténcia: 11; Ataques especiais: Causar Medo igual a magia de clérigo
em vez do ataque normal; Defesas especiais: Atingido apenas por armas
de prata ou armas maégicas, imune a magia; Tamanho: Humano (1,65
metro); Experiéncia em pontos: 5.000.

Pontos de Vida: 52

Gunter s6 pode ser atingido por armas de prata ou mégicas, e ndo pode ser
atingido por magia. Os personagens ndo tém chance alguma de derrotar Gunter.

Terminando a Aventura

Se todos os heréis escaparem da mansdo, certifigue-se de recompensd-los pelo traba-
lho bem-feito. Esta aventura foi dificil! Some os pontos de experiéncia dos mons-
tros que os herdis derrotaram e os distribua entre eles. Passe o total para os
jogadores anotarem.

Faga com que os jogadores somem a experiéncia adquirida a anterior. Se
algum dos heréis subiu de nivel, fale para o jogador langar um novo dado de
vida, cujo resultado devera ser adicionado ao total de pontos de vida do
personagem. Certifique-se que o jogador est4d langando o dado correspon-
dente a classe do personagem dele.

Finalmente, faca suas anotagdes, como antes, sobre os itens magicos encon-
trados pelos personagens. Novamente, ndo conte aos jogadores o que sdo 0s
itens magicos. Eles tém que levé-los para o mago da cidade, que os identificara.

Quando tudo estiver pronto, vocé pode comegar a se preparar para a pré-
xima aventura — no espaco!
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Atravessando o Espaco
Selvagem!

m primeiro lugar, um aviso. Vocé jd jogou duas aventuras e tem
feito tudo direito. E claro que cometeu alguns erros, mas nio se
preocupe. Todos cometem erros. O interessante € que vocé pode
cometé-los e mesmo assim se divertir — € ainda pode aprender
com seus erros. Entdo néo se preocupe e divirta-se.

Esta aventura é usada depois das outras — “A Tumba de
Demara” e “O Espirito do Morro do Tormento”. Algumas coi-
sas sdo diferentes das duas primeiras aventuras.

A primeira diferenga é que nesta aventura o CD néo serd usado. Isto signifi-
ca que vocé vai ter que representar todas as pessoas que 0s personagens encon-
tram. Terd que inventar vozes e decidir exatamente o que falar. A aventura da
algumas sugestdes de didlogos, mas agora é vocé quem tem o controle.

Seus jogadores também precisardo representar integralmente seus perso-
nagens. Isso significa muito mais do que decidir o que os personagens de-
vem falar. Até agora, os jogadores tiveram dicas do que deveriam fazer e o
que os herdis fizeram no CD. Agora terdo que pensar e tomar todas as deci-
soes e atitudes.

) : i B [A]= Armadilha
: - : e N = Neogi

B Nave-Martelo ' S & - Robgoblin [f

Espaco Selagm - Ceério do Mestre
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Espaco Selvagem — Uma versio

fantistica do espaco sideral, onde
barcos voam entre os planetas. Nes-
se espaco, hi ar e gravidade, assim
como em terra firme.

Nave-martelo — Um tipo de
barco que viaja através do espa-
¢o. Uma Nave-martelo se parece
com uma mistura de navio com
um tubargo-martelo. Outras naves
incluem: naves-polvo; nautiléides
e naves-dragdo.

A segunda mudanca é a do cenario. Essa aventura esta localizada no Es-
paco Selvagem, um lugar muito diferente de castelos, ruinas e casas assom-
bradas. As aventuras para nossos heréis devem ser diferentes, afinal de con-
tas, este é um jogo de fantasia! Isso significa que as coisas podem ser téo fora
da realidade quanto se desejar — e ESPACO SELVAGEM vai muito além do
permitido pela razéao.

Finalmente, essa aventura possui um tipo diferente de mapa. Ela ndo acon-
tece em um conjunto de salas como um castelo ou uma casa. “Atravessando
o Espaco Selvagem” mostra varias rochas flutuando no espago e duas aerona-
ves de fantasia. Cada rocha é um lugar diferente na aventura, separadas das
outras por uma distdncia enorme. Cada asteréide s6 pode ser alcancado com
espaconaves. Os jogadores escolhem para qual asteréide viajar e quando.

A Aventura

J& que a histéria tem lugar no Espaco Selvagem, é uma boa idéia saber do
que trata essa aventura.

Comega quando o capitdo Blotomus voa do céu e aterriza em uma cidade
(de verdade!). Ele estava voando pelo espa¢o com sua nave-martelo quando
foi atacado por piratas espaciais. Depois de uma luta em que toda a sua
tripulacao foi capturada, o capitdo conseguiu fugir em sua nave, que por
estar bastante danificada para viajar pelo espaco, o capitdo decidiu pousé-la
na cidade para reparos e para contratar uma nova tripulagéo.

O capitdo Blotomus precisa de algo mais do que simplesmente uma tripu-
lagdo. Também quer resgatar sua antiga equipe. O tinico problema é que ele
nio sabe exatamente onde eles estdo. O capitdo sabe que estavam sendo li-
derados por Raver, um neogi (veja a pagina 15 do Livro de Monstros e Te-
souros). O capitdo Blotomus acha que eles estido presos em uma dupla de
asterdides, onde Raver, as vezes, se escondia.

Para completar a aventura, os jogadores devem viajar com o capitdo Blotomus
para trés asterdides diferentes, salvando alguns membros da tripulacio, e final-
mente seguindo Raver para resgatar o restante do pessoal. Isto precisa ser feito
rapidamente, pois Raver néo vai ficar nesta parte do espaco para sempre.

Comecando

Esta aventura comeca depois que os personagens escaparam do Morro do
Tormento e retornaram a cidade. Antes de desenhar o mapa da aventura,
informe aos jogadores que os seus personagens estdo na cidade e pergunte a
cada um o que esta fazendo. As respostas devem ser mais ou menos do tipo:
“Estou na taverna afiando minha espada” ou “Meu personagem estd no tem-
plo, recuperando-se dos ferimentos.” Tome nota do que cada jogador lhe disser.

Depois que os jogadores falarem o que estdo fazendo, a nave do capitdo
Blotomus voa pelo céu e aterriza no centro da cidade. Leia o seguinte para
seus jogadores:

Uma sombra negra flutua sobre a cidade como uma nuvem de chuva. E
estranho, pois até agora o céu estava limpo. De repente, a sombra para
de se mexer sobre a cidade e comeca a encolher. Entdo vocés escutam
uma voz vinda dos céus!

“Ei, vocés ai de baixo! Eu sou o capitdo Blotomus. Limpem seus portos
para minha descida, marujos!”

Olhando para cima, vocés véem uma estranha nave voadora descendo
na pracga central da cidade.
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Agora deixe seus jogadores decidirem o que cada heréi vai fazer. Alguns
deles podem simplesmente observar e esperar, enquanto outros podem de-
cidir que esta acontecendo um ataque a cidade. Alguma confusdo pode ser
engracada, mas ndo deixe uma batalha comegar. O capitdo Blotomus nio
guer brigar. Estd aqui para encontrar ajuda e, se for atacado, vai nocautear
alguns heréis para fazé-los parar (mas ndo vai matar ninguém).

Uma vez que a nave pousar, o capitdo Blotomus descera de sua prancha.
Ele é um giff (veja a pagina 10 do Livro de Monstros e Tesouros). Os giffs sdo
homens-hipopétamos grandes, barulhentos, bem-humorados e adoram uma
boa briga. O capitido é o melhor exemplo de um giff.

Vocé precisa explicar para os jogadores o que estd acontecendo e porque a
nave estd aqui. Ndo h4 nada para ser lido, e esta é uma chance para vocé
tomar suas préprias decisdes sobre o que falar. Ao invés de simplesmente
dizer aos jogadores o que fazer, finja que é o capitdo Blotomus. Diga coisas
do tipo “Eu estarr viajando quando uma nave pirrata aparrecer...” ou “Arghh,
eles pegar minha tripulagdo. Eu precisar de ajuda para resgatar minhas com-
panheiros”. Nio tenha medo de inventar. Use o capitdo Blotomus para se
divertir. Ser um Mestre ndo € um trabalho tdo sério!

Eventualmente o capitdo se oferecerd para contratar os herodis. Ele come-
cara pagando até 100 pecas de ouro e “dividir o saque”. Pode ser convenci-
do a pagar até 200 pecas de ouro, mas ele ndo gostaria. SO elevara suas ofer-
tas se for convencido. Novamente, utilize qualquer discussdo sobre paga-
mento para se divertir.

Quando os heréis concordarem em juntar-se ao capitdo, ele dira a eles
para se prepararem para partir em 4 horas, quando os reparos estardo pron-
tos. Se os jogadores ndo quiserem ir, diga a eles que nenhuma aventura acon-
tecera enquanto ndo partirem com ele.

Capitido Blotomus (Giff): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Ordeiro (honra-
do); Categoria de Armadura: 6; Movimento: 6; TACO: 17, Numero de ata-
ques: 1; Dano: 1d6+7; Resisténcia 16; Ataques especiais: Batida de cabeca
(2d6 pontos de dano); Defesas especiais: 10% de protecio & magia (10% das
vezes as magias ndo funcionam nele); Tamanho: Grande (2,70 metros); Ex-
periéncia em pontos: 0 (os heréis ndo ganham pontos se matarem o capitao).
Pontos de Vida: 20

Na aventura, o capitdo Blotomus é um amigo dos personagens. E como ter
um outro herdi no grupo. Porém, ele é controlado somente pelo Mestre. Isso
significa que nenhum jogador pode dizer o que ele vai fazer ou falar, como
eles fazem por seus herdis. Para esta aventura, eles podem controlar o capi-
tdo, mas vocé deve interferir sempre que achar que o capitdo néo faria uma
acdo proposta, ou agiria diferente.

Suponha que o grupo chegue a um asteréide com uma caverna. Os jogadores
estdo com medo de algo terrivel que possa estar 14 dentro, entdo eles dizem:
“Capitdo Blotomus entraré e nos dird o que viu”. Vocé sabe que o capitdo néo é
idiota. Os outros estao com medo de entrar, entdo deve ser algo perigoso. Vocé
pode dizer: “N4ao, o capitdo ndo vai fazer isto, ele ficard no navio”.

O capitdo gosta de uma boa luta, e ird para a briga ndo importando o que
os heréis facam. Porém, vocé precisa lembrar aos seus jogadores 0 quéo im-
portante ele é, e porque devem manté-lo vivo! Sem o capitdo, o grupo nao
sabera manobrar o navio, nem achar o caminho de volta para casa. Torne
isto bem claro aos seus jogadores (o capitdo recua sempre que estiver com
menos de 4 PVs. Vocé deve ter pena dos jogadores se o capitdo Blotomus cair
morto por causa de um golpe de sorte. Deixe ele inconsciente, ao invés de
morto, e permita que magias curativas o tragam de volta a consciéncia).
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Capitao Blotomus

O capitdo € um grande e acinzen-
tado hipopétamo. Ele usa um ve-

~ 1ho uniforme de capitdo, com cal-

¢as azuis, jaqueta vermelha, vé-
rias divisas douradas e medalhas
(ele realmente gosta de medalhas).
Fala com um tom explosivo e sem-
pre diz coisas como “companhei-
ro”, “marujo” e “arrgh”.

A tinica coisa que Blotomus teme
é perder sua preciosa nave-marte-
lo. Fora isso, ele sempre estd pre-
parado para qualquer luta.




Navegando

Depois de consertar o navio, o capitdo estd pronto para partir. Por sorte,
para os herdis, o navio giff é muito facil de se pilotar. Tudo o que eles devem
fazer € seguir as simples instru¢des do capitao Blotomus. Descreva para seus
jogadores como a nave levanta vdo e deixa a terra para tras. Com eles a bor-
do, ela sobe alto no céu azul e mergulha na escuriddo do espaco. Como este
é um espaco de fantasia, os heréis ndo precisam vestir trajes espaciais, nem
se preocupar com o frio quando se afastarem do sol. Estas coisas ndo aconte-
cem por aqui!

Uma vez longe do planeta, o capitdo se volta para a tripulacgdo e diz “Eu
sempre comandar uma nave justo. Entdo ser com vocés. Parra onde defemos
ir, marujos?”

Neste ponto, abra o cenario do Espacgo Selvagem. Vocé perceberé que ele é
diferente dos outros. Em vez de prédios cheios de salas, o cendrio mostra
trés asterdides e duas naves. Uma delas é a nave-martelo em que os herois se
encontram. A outra, uma nave-dragio, é a nave do neogi. A nave-dragéo e
todos os asterdides estdo conectados & nave-martelo por meio de pranchas.

Cada encontro da aventura utiliza uma parte do cendrio. Os encontros
sempre comegam com 0s herdis na nave-martelo. O capitdo Blotomus, entéo,
coloca uma prancha ligando a nave a um dos lugares, a nave-dragéo, ou aos
asterdides. Os dois lugares unidos € onde se passa o encontro. Todos os ou-
tros locais e pranchas nédo existem para esse encontro.

Os jogadores devem olhar no cenério e indicar em que localizacédo eles
gostariam de ir. Se apontarem para a nave-dragdo, vocé dird: “Onde vocés
pretendem encontra-la?”

Eles ndo podem responder a pergunta até juntarem pistas suficientes nos
trés asterdides, portanto, ainda ndo podem ir até a nave.
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Movimento no Espaco Selvagem

Movimentar-se no estranho mundo do Espago Selvagem é mais dificil do
gue em salas normais. Coisas como a gravidade sdo diferentes de um lugar
para o outro. Personagens e monstros movem-se com metade da velocidade
normal em asterdides e nas naves.

Area 1. O Asterdide da Pedra da Coroa

Somente o asterdide A e sua prancha estio em jogo. Os outros podem ser
vistos apenas como pequenos pontos afastados.

Alguns dos robgoblins de Ravers amotinaram-se recentemente, entdo o
neogi os deixou na pedra da coroa. Eles sdo um grupo infeliz, com pouca
comida e 4gua. Se ndo escaparem logo, com certeza morrerao.

Quando a nave-martelo se aproximar da rocha, peca aos jogadores que
facam testes de Sabedoria. Qualquer heréi que consiga passar no teste en-
xerga um pequeno filete de fumacga saindo por tras da coroa de pedra. A
coroa é o ponto mais alto do asterdide.

Os robgoblins viram a nave se aproximar, e estdo escondidos no asteréide.
Eles atacam quando os herdis chegam a coroa. Desejam roubar a nave, e
tentardo correr para bordo e puxar a prancha antes que os heréis possam
deté-los. Se conseguirem, os herdis terdo que, corajosamente, pular o inter-
valo entre a nave e o asterdide para chegar a bordo. Aqueles que tentarem
deverdo fazer um teste de Destreza para saber se foram bem-sucedidos.
Aqueles que falharem, estdo no espaco entre o navio e a rocha, e devem ser
resgatados por qualquer um que lhes jogue uma corda.

Se trés robgoblins forem mortos, o resto deles se rendera. Afinal, preferem
ser resgatados como prisioneiros do que morrer ali.

Robgoblins (6): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil); Ca-
tegoria de Armadura: 5; Movimento: 9; TACO: 19; Numero de ataques: 1;
Dano: 2d4 (maca-estrela), 1d8 (flecha); Resisténcia: 17; Ataques especiais:
Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Normal (2,00 metros);
Experiéncia em pontos: 35 cada (pontos sdo ganhos quando se mata ou
rende um robgoblin).

Pontos de Vida: (1)9 (2)7 (3)6 (4)5 (5)5 (6)4

Qualquer robgoblin capturado pode ser interrogado pelos heréis. Os
robgoblins mentirdo sobre o motim (isto iria fazé-los parecer ndo confidveis),
mas contam que Raver disse algo sobre visitar a Pedra de Bral, depois de
parar na Pedra das Trés Irmas. O capitdo Blotomus ja ouviu falar destes lo-
cais e sabe chegar até 1a. Porém, ele precisa saber a rota que Raver tomou
para a Pedra de Bral.

O capitao Blotomus ndo deixard os robgoblins na pedra, nem matard um
prisioneiro indefeso. Se os herdis fizerem isto, ele os deixara de volta a terra
e arranjara novos heréis para ajudéa-lo.

Area 2. As Trés Irmas

Somente o asterdide B e sua prancha estio no jogo. Quando a nave-martelo
chegar perto, leia o seguinte trecho para seus jogadores:

Depois de navegar pela escuriddo do espago por horas, uma estrela bri-
lhante aparece do nada. Neste ponto, o espacgo é preenchido por uma
cantoria e barulho de potes e panelas batendo.
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A Pedra de Bral — Uma enorme
cidade asterdide, que flutua pelo
espago. - :




O capitdo Blotomus manobra sua nave para o brilhante asterdide, e en-
quanto a nave chega perto, os heréis podem ver uma caverna brilhante em
um dos lados do asteréide. Acima da caverna, estd uma placa. O asterdide é,
na verdade, a Parada das Trés Irmas, uma taverna flutuante do espago!

O capitdo abaixa a prancha e avisa aos herdis “Esta serr uma grande para-
da para pirratas e outras problemas. Eu ndo ser bem-vista 14, mas se vocés
forem, poderdo descobrir onde estar Raver”.

Dentro do asteréide ha uma tnica e iluminada sala. Ela € mobiliada com
pequenas mesas e cadeiras e uma enorme prateleira com grandes barris esta
alinhada na parede do fundo. Quatro marinheiros espaciais encontram-se
sentados nas mesas da taverna.

Este é um encontro diferente para os herois. Até agora eles brigaram ou enga-
naram monstros para ganhar. Neste caso os her6is querem obter informagdes.
Para consegui-las, eles terdo que conversar, ao invés de lutar. Como Mestre,
vocé terd que falar todas as frases das pessoas com quem eles conversarem.

Assim que os her6is entrarem, faca a parte da atendente (ou gargonete).
Pergunte aos herdis se eles querem bebida ou comida. Se os her6is respon-
derem que ndo, a atendente nédo gostara deles — afinal, ndo estdo gastando
dinheiro. Ela ndo respondera as perguntas dos herdis.

Se eles comprarem comida (5 pegas de prata por her6i) ou beberem (2 pegas
de prata por heroi), a atendente os achara legais. Ela respondera qualquer per-
gunta, desde que ndo a coloque em encrenca. Se os her6is comprarem alguma
coisa e derem dinheiro para ela (pelo menos 10 pegas de ouro), a atendente
achara os herois supersimpdticos, e responderé a qualquer pergunta.

Depois deste encontro, pergunte aos heréis o que eles véo fazer. Incluindo
a atendente, hd ainda quatro pessoas com quem 0s heroéis podem conversar.
Abaixo, a descri¢do de como cada um deles age e o que sabem.

e Atendente. A sua ajuda depende de quanto dinheiro ela recebeu. Ela sabe
que Raver passou por aqui de manhd, mas ndo sabe onde o neogi esta. Boa
parte da tripulagdo estava machucada, como se eles tivessem saido de
uma briga.

s Mercenario aposentado. A menos que os heréis provem que sdo machos,
esse velho mercendrio ndo os ajudara em nada. Resmunga para eles e os de-
safia a uma disputa. Alguma coisa como brago de ferro ou atirar facas em um
alvo. Vocé pode pensar em outras disputas. O mercendrio somente esta inte-
ressado em disputas fisicas. Por exemplo, ele ndo jogard xadrez. A maioria
dos desafios pode ser resolvida com testes de Forga ou Destreza. Qualquer
um que jogue o maior niimero em um teste de resisténcia com sucesso vence.
Se algum deles falhar no teste, perde. Se ambos falharem, jogue novamente.

A Forca do mercenario é 15, a Destreza é 12 e a Constituicdo € 16. Se
alguém vencer o velho mercenario, ele acha o grupo macho o suficiente para
perguntar o que quiserem, desde que lhe paguem uma bebida. Ele ouviu que

Raver ird usar a passagem estrelada para chegar até sua proxima parada.
¢ Bébado. Esse mal consegue parar em pé. Se os herdis pararem para con-

versar, ele vai murmurar alguma coisa e cair duro. Pagar um drinque para

ele somente fara as coisas piorarem. Ele ndo sabe nada de uatil, mas nao
dir4 isso aos jogadores logo de cara.

 Espiio elfo de Raver. Esse elfo maligno é, na verdade, um espido de Raver
que ficou para tras para verificar se alguém seguiria o neogi. Ele dird aos
herdis para irem até a grande rocha (o aster6ide C). E uma armadilha.

O capitdo Blotomus sabe onde a passagem estrelada e a grande pedra estdo.
Saber sobre a passagem estrelada ndo é o suficiente, pois ela possui um grande
ntmero de estrelas e asteréides. Qualquer um deles poderia ser esconderijo para
Raver. Se os jogadores souberem da pista do asteréide A (a Pedra de Bral) e a
Area onde o asteréide esta (a passagem estrelada), eles podem seguir Raver.
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Qualquer heréi poderd comecar uma briga na taverna, mas todos os pre-
sentes se juntam para brigar contra eles. Eles batem e chutam (1d2 pontos de
2ano para um chute ou soco), mas ndo usardo armas ou magias a menos que
os herdis o facam antes.

Area 3. A Grande Rocha

Somente 0 asterdide C e sua prancha estao em jogo.

Os hero6is irdo para o asteréide somente se forem enganados pelo espido
de Raver. O neogi deixou uma armadilha para eles na Grande Pedra. No
topo da Area mais afastada do navio estd uma placa dourada. H4 um grande
mubi vermelho no topo da placa.

O rubi estd preso a seis fios. Se for levantado sem que se cortem os fios,
seis bestas escondidas na placa disparardo. Cada personagem na placa po-
dera ser atacado duas vezes (ftotalizando seis ataques). Se houver mais de
rés herdis na placa, todos serdo atacados uma vez s6, e 0 mais proximo do
rubi, duas. Os arcos possuem TACO 17 e as flechas causam 1d6 de dano. As
bestas ndo serdo removidas da placa.

A armadilha pode ser encontrada por um ladrédo, ou por uma Encontrar
Armadilhas. As bestas s0 serdo desarmadas por um ladrdo, com um teste de

desarmar armadilhas.
O rubi nio passa de um pedago de vidro colorido. A placa é feita de ferro,
pintada como se fosse ouro. Embaixo do rubi, estd um bilhete:

Este é s6 um aviso, Blotomus. Da préxima vez usarei flechas envenena-
das. Pare de me perseguir, ou vocé morrera.

Area 4. A Nave-dragao

Depois que os herdis descobriram as pistas das Areas 1 e 2, eles podem cacar a

nave de Raver. Sabendo que Raver estd indo para a Pedra de Bral pelo caminho

da passagem estrelada, o capitdo Blotomus sabera onde encontrar o neogi. “Va-
mos em frente!”. Ele quer que a nave se mova na maior velocidade possivel.

Diga aos seus jogadores que o giff parece nervoso e tenso. Se perguntarem
sobre Raver e sua tripulagdo, o giff avisard a eles sobre as forgas que irdo
enfrentar. Raver tem a si mesmo — um neogi — e oito robgoblins com ele. Sera
uma luta dura. Os heréis podem querer se preparar para a batalha.

Apos algumas horas de viagem, a nave-dragéo pode ser observada. Jogue
para ver se o0 neogi é surpreso. Desta vez os herdis ndo podem ser surpreendidos.
Nao importando qual sejam os ntimeros tirados, as duas naves se movem
até a distancia dos misseis. No deck da nave-dragdo estdo oito robgoblins, e
0 capitdo neogi. Somente trés deles possuem arcos (mas todos possuem maca-
estrela). O resto ndo pode fazer ataques a distancia.

* Se Raver é surpreendido: Os herdis tém uma rodada para atirar na nave.
O inimigo nio revida. Na rodada seguinte, as duas naves podem atirar.
Na terceira rodada, as duas naves se encontram.

* Se Raver ndo é surpreendido: Os herdis ndo ganham a rodada extra, e as
duas naves podem atirar nas duas primeiras rodadas. Na terceira, as na-
ves se encontram.

Uma vez que as naves se encontram, o capitdo Blotomus abaixa a prancha
na nave-dragdo. Os membros estdo nas posi¢bes marcadas no cendrio do
Mestre, na pagina 45.

Os heréis podem passar para a nave inimiga pulando sobre o vazio entre naves ou
vela prancha. Herdis que escolherem pular o vao devem fazer um teste de
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Destreza. Se o teste for bem-sucedido, entdo eles aterrizam na nave inimiga
e podem atacar. Os que falharem devem perder uma rodada para subir até a
proa, pois ndo podem atacar ainda. Herdéis que avangam pela prancha preci-
sam derrotar os robgoblins antes de atingir a proa. Como a prancha é muito
estreita, somente um heréi de cada vez pode passar pela prancha, e tem uma
penalidade de -1 para as jogadas de ataque.

Se os personagens ficarem em apuros durante a batalha, o capitdo Blotomus
ird ajuda-los. Em primeiro lugar, ele gritard algumas taticas para os herdis. Essa
€ uma maneira de vocé ajudar sem, necessariamente, dizer o que devem fazer.
Boas taticas incluem atacar o neogi com magias, manter um arqueiro para dar
cobertura, e colocar ladrdes atrds dos inimigos para um ataque pelas costas. Se 0s
her6is ainda precisarem de ajuda, o capitdo Blotomus entrara na batalha.

Raver usarad suas magias primeiro, e depois atacara corpo a corpo. No
combate corpo a corpo, ele usa sua mordida venenosa e retarda os herdis se
eles falharem em seus testes de resisténcia. A batalha termina quando Raver
for derrotado. Qualquer robgoblin ainda sobrevivente se rendera. Eles ndo
pretendem continuar no espag¢o sem um capitdo, porém, enquanto Raver vi-
ver, os robgoblins lutardo até a morte.

Robgoblins (8): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil); Ca-
tegoria de Armadura: 5 (cota de malha); Movimento: 9; TACO: 19; Name-
ro de ataques: 1; Dano: 2d4 (maca-estrela), 1d8 (flecha); Resisténcia: 17;
Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Nor-
mal (2,00 metros); Experiéncia em pontos: 35 cada.
Pontos de Vida: (1)9 (2)7 (3)7 (4)5

(5)5 (6)5 (7)4 (8)3

Raver, 0 Neogi (mago neogi de 3° nivel): Inteligéncia: Alta; Tendéncia: Or-
deiro e mau (vil); Categoria de Armadura: 3; Movimento: 6; TACO: 15; Na-
mero de ataques: 3 ou magia; Dano: 1d3/1d3/1d6; Resisténcia: 14; Ataques
especiais: Mordida com veneno — age como Lentidio por 1d8 rodadas se o teste
contra veneno falhar; Defesas especiais: Magias Dardos Misticos x2, Esfera Fla-
mejante; Tamanho: Pequeno (90 centimetros); Experiéncia em pontos: 1.400.
Pontos de Vida: 17

Vasculhando a nave depois do combate, os herdis acham, no andar inferi-
or, a tripulagdo do capitdo Blotomus que havia sido capturada. Eles também
encontram o tesouro saqueado pelo neogi. Depois do capitdo pegar a sua
parte, o grupo recebe 1.000 pecas de ouro para dividirem entre eles. Cada
herdi também ganha um objeto magico. Vocé decide o que dar para cada um
deles, mas nenhum heréi deve ganhar armas ou armaduras maiores do que
+2. Escolha itens magicos que se encaixem com 0s personagens, por exem-
plo: um manto dos elfos para um ladrdo ou uma varinha de dardos misticos
para 0 mago. Ou vocé pode rolar os dados aleatoriamente para estes tesou-
ros na Tabela da pagina 27 do Livro de Monstros e Tesouros.

Conclusao

Se os herdis resgatarem a tripulacéo, o giff sera muito grato a eles. Pagard a
quantia combinada entre eles e os levara a cidade. Lembre-se que o capitdo
Blotomus é um amigo — algum dia ele pode retornar!

O total de pontos de experiéncia que os personagens ganharam por derro-
tarem os monstros sdo distribuidos entre os jogadores. Como sempre, man-
de seus jogadores conferirem suas fichas para ver se algum personagem ga-
nhou um nivel novo, e dé os parabéns a eles pela aventura terminada.
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Sob a Montanha
do Medo

ongratulagdes — vocé tem sido um
Mestre ha trés aventuras. Nelas
aprendeu os elementos basicos de
personificacdo e a ser um bom Mes-
tre. Agora é a sua vez de tentar al-
guma coisa mais ambiciosa — uma
chance de ir sozinho.

Vocé ja deve ter percebido que esta aventura ndo €
como as anteriores. A coluna lateral com icones ndo
existe, e ndo ha didlogos. As Areas nesta aventura
nao tém tantos detalhes ou instrugdes.

Uma outra grande mudanga nesta aventura é que
ela ndo tem um objetivo para os herdis cumprirem.
Na “Tumba de Demara” os herdis tiveram de recu-
perar a orbe. No “Espirito do Morro do Tormento”
eles precisaram achar um jeito de fugir. Em “Atra-
vessando o Espaco Selvagem”, resgataram a tripula-
¢do do capitdo Blotomus. Assim que os herdis cum-
priram seus objetivos, ndo houve mais motivos para
voltar ao castelo, A casa velha, ou aos asteréides.

“Sob a Montanha do Medo” ndo possui um objeti-
vo em especial ou um objeto para os herdis encontra-
rem. “Sob a Montanha do Medo” é uma masmorra —
uma velha ruina onde moram monstros horriveis.
Masmorras e outras ruinas séo partes integrantes do
mundo do AD&D™. H4 locais para os heréis explora-
rem, recolherem muitos dos tesouros perdidos. Dife-
rente das outras aventuras, “Sob a Montanha do
Medo” ndo tem que acabar.

Antecedentes

"Sob a Montanha do Medo" pode néo ter um
objetivo especifico, mas assim mesmo possui uma his-
téria. Toda aventura precisa ter alguns antecedentes
para explicar como as coisas foram parar ali. Isso aju-
da o Mestre a fazer escolhas sobre o que deve acon-
tecer em seguida.

Séculos atrds, o mago maligno Azazabus construiu
uma casa para ele, chamada Montanha do Medo. To-
dos os tipos de monstros malignos vieram para ajuda-
lo. Ele os pagou muito bem e ainda deu recompensas para
alguns. Por varios anos os monstros saquearam as fazen-
das e estradas préximas, enquanto o mago trabalhava
em seus experimentos nos laboratérios subterraneos.

Quando o mago finalmente desapareceu, 0s mons-
tros ficaram e tomaram o lugar para eles. A masmor-
ra é um bom lugar para se viver, e é muito facil de se
defender. Os monstros estdo vivendo la por algumas
centenas de anos.
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Atualmente, o chefe de Karameikos tem expandin-
do seus dominios para incluir as terras préximas a
masmorra de Azazabus. Ele quer todos os monstros
removidos, porque sdo péssimos para o reino. Como
recompensa, os herdis que entrarem na masmorra e
se livrarem dos monstros podem ficar com qualquer
tesouro que encontrarem. Os jornais de todas as ci-
dades de Karameikos estdo anunciando o fato para
todos os aventureiros que se interessarem.

Os herdis provavelmente ndo sabem da histéria da
masmorra de Azazabus. Para falar a verdade, conhe-
cem pouco sobre o local. Tudo o que sabem é que o
rei quer os monstros perseguidos e destruidos. Os fa-
zendeiros podem explicar como entrar na masmor-
ra. E claro que os fazendeiros acham que os herdis
sdo muito machos ou muito idiotas.

Jogando a Aventura

Essa é uma longa aventura. Os heréis nédo serdo capa-
zes de enfrentar todos os monstros na primeira tentati-
va. Precisardo planejar cada invasdo, matar o maior
niimero de monstros que puderem, e fugirem antes que
fiquem machucados demais para isso. Uma vez na ci-
dade, eles podem recuperar-se e memorizar novas ma-
gias. Depois, podem voltar e matar mais monstros. Pro-
vavelmente acontecerdo vérias viagens para esvazia-
rem a masmorra. Se eles conseguirem!

Esta masmorra possui mais de um nivel de pro-
fundidade. O nivel superior ndo é tdo dificil para se
aventurar, e é um bom local para aventureiros do pri-
meiro nivel. O segundo nivel é um pouco mais peri-
goso. E ideal para personagens do segundo nivel.
Cada andar para baixo é mais dificil e perigoso do
que os anteriores (fornecemos os dois primeiros aqui).
Escadas, buracos e velhos corredores de minas ligam
as salas na masmorra. E claro, os her6is ndo tém que
aventurar-se em todas as salas.

Arrumando as Coisas

Antes de comegar a aventura, o Mestre precisa exa-
minar o cendrio da Montanha do Medo para ver onde
as portas estdo. Elas ndo sdo mostradas no cendrio
dos jogadores. Quando eles conseguirem ver uma
porta, coloque-a no cenario’indicando-a com um dado
ou uma moeda, e diga aos jogadores o que seus per-
sonagens véem. Vocé também deve decidir quais das
trés portas estdo trancadas e onde estdo as portas se-
cretas. Apenas escreva um “T” nas portas trancadas
e um “S” nas secretas nos locais demarcados.
Quando vocé estiver pronto para jogar, coloque o
cendrio dos jogadores da Montanha do Medo. Estaé a
primeira e mais simples aventura da masmorra. Para



£la, os jogadores podem ver o cenario todo, mas ndo
sabem o que os espera. Os tineis do comeco estdio mar-
cados no cendrio do Mestre. Os heréis podem decidir
entrar na masmorra pelo ttinel de entrada.

Masmorra Nivel 1

Esse nivel da masmorra é designado para persona-
gens do primeiro nivel. Se os personagens limparem
fodas as salas e se livrarem de todos os monstros, eles
ferdo pontos de experiéncia para passarem para o
segundo nivel. J4 que ndo ha uma histéria ou um
objetivo, ndo ha nenhum ponto de experiéncia em
completar a aventura.

Area 1. A Sala Baixa

Existem cinco kobolds nessa sala. Eles capturaram um
gnomo e estdo discutindo sobre o que fazer com ele.
O gnomo estd amarrado em um canto. Os kobolds
atacam os heroéis assim que eles entram na sala.

A sala é feita de pedras enormes e lisas. O teto é

muito baixo, com cerca de 1,5 metro de altura. E per-
feito para kobolds, gnomos e andes, mas ndo para
humanos e elfos. Humanos e elfos subtraem 1 ponto
de suas jogadas de ataque (-1 de penalidade).

O nome do gnomo ¢ Tinker. Ele estd procurando
por uma pena de prata especial, pois precisa dela para
seu novo projeto. Ele ndo vai dizer do que se trata o
projeto, porque, afinal de contas, é secreto.

Se os personagens resgatarem Tinker, receberdo um
adicional de 100 de experiéncia em pontos por faze-
rem um bom trabalho. Ele ndo ird com eles para den-
tro da masmorra. Ele ji tem a pena (estd em seu bol-
s0) e estd indo para casa.

Kobolds (5): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Ordei-
ro e mau (vil); Categoria de Armadura: 7 (corselete
de couro e escudo); Movimento: 6; TACO: 20; Ntime-
ro de ataques: 1; Dano: 1d6 (espada curta); Resistén-
cia: 19; Ataques especiais: Nenhum; Defesas espe-
ciais: Nenhuma; Tamanho: Pequeno (90 centimetros
de altura); Experiéncia em pontos: 7 cada.

Pontos de Vida: (1)3 (2)2 (3)2 (4)1 (5)3
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Tesouro: 50 pegas de ouro e 150 pegas de prata nos
bolsos dos kobolds.

Gnomo Tinker: Inteligéncia: Alta; Tendéncia: Or-
deiro; Categoria de Armadura: 7 (corselete de cou-
ro); Movimento: 6; TACO: 20; Numero de ataques:
1; Dano: Pela arma que estiver carregando; Resis-
téncia: 14; Tamanho: Pequeno (90 centimetros de al-
tura); Experiéncia em pontos: 0 (0s herdis ndo ga-
nham experiéncia por maté-lo).

Pontos de Vida: 5 (normalmente 8)

Area 2. A prisao

Existem quatro esqueletos pendurados em correntes
de ferro nas paredes. Quando todos os personagens
entrarem na sala, a porta se fechara magicamente
atras deles. Os esqueletos arrancardo suas correntes
da parede e atacardo os personagens. A porta nao esta
trancada, somente fechada.

Se um clérigo tentar usar o poder da fé antes que
eles ataquem, nada acontece. Ele pode usar o poder
da fé depois do combate comegar. Se um personagem
atacar os esqueletos antes deles se libertarem das cor-
rentes, a porta se fechard e o resto dos esqueletos ata-
caréa o personagem. Isso pode prender alguns perso-
nagens fora da sala.

A sala é uma prisdo antiga, ha correntes e algemas
nas paredes e no chéo. E muito poeirenta, e telas de
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aranha cobrem os cantos e os esqueletos (antes deles
atacarem). Em um canto esta um pequeno bau fechado.

Esqueletos (4): Inteligéncia: Nenhuma; Tendéncia:
Neutra; Categoria de Armadura: 7; Movimento: 12;
TACO: 19; Numero de ataques: 1; Dano: 1d6; Re-
sisténcia: 17; Ataques especiais: Nenhum; Defesas
especiais: Imunes a Sono, Enfeiticar, Imobilizar e
Medo. Armas perfurantes e cortantes fazem meta-
de do dano a esqueletos; Tamanho: Médio (2
metros); Experiéncia em pontos: 65 cada.

Pontos de Vida: (1)3 (2)5 (3)2 (4)3

Tesouro: 200 pegas de ouro dentro do bau

Area 3. A Caverna Aquatica

Existem dois besouros gigantes de fogo nessa sala.
Os besouros estdo cavando para fazé-la maior. Ja que
essa é a casa deles, atacardo os personagens assim
que eles entrarem na sala.

A caverna possui 1 ou 2 centimetros de dgua no chéo.
Agua também estd pingando do teto em varios lugares.

Besouros Gigantes de Fogo (2): Inteligéncia: Nenhu-
ma; Tendéncia: Neutra; Categoria de Armadura: 4;
Movimento: 12; TACO: 19; Numero de ataques: 1;
Dano: 2d4; Resisténcia: 17; Ataques especiais: Ne-
nhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Peque-
no (80 centimetros); Experiéncia em pontos: 35 cada.
Pontos de Vida: (1)6 (2)4

Tesouro: Nenhum

Area 4. A Alcova

Existem seis ratos gigantes nesta sala e a toca onde
vivem. Eles ndo encontram comida ha alguns dias.
Estdo tdo famintos que atacardo os personagens no
mesmo instante.

A sala possui paredes e teto de pedra, e um chdo
imundo. O chdo é grande o suficiente para os ratos,
mas ndo para 0s personagens.

Ratos Gigantes (5): Inteligéncia: Semi; Tendéncia:
Neutro e mau (egoista); Categoria de Armadura:
7. Movimento: 12; Nadando: 6; TACO: 20; Numero
de ataques: 1; Dano: 1d3; Resisténcia: 19; Ataques
especiais: Cada mordida tem 1 chance em 20 de
passar uma doenca terrivel; Defesas especiais: Ne-
nhuma; Tamanho: Mintsculo (60 centimetros); Ex-
periéncia em pontos: 15 cada.

Pontos de Vida: (1)2 (2)3 (3)1 (4)3 ()4
Tesouro: Cinco gemas valendo 210 pecas de ouro
estdo escondidas nos buracos. As gemas sao: uma
dgata (valendo 10 pecas de ouro), dois pedacos de
quartzo (valendo 50 pegas de ouro cada) e duas
granadas (valendo 100 pegas de ouro cada). Os per-
sonagens somente achar@o estas gemas se procu-
rarem nos buracos.



Area 5. A Sala de Guerra

Existem quatro orcs nessa sala, e estdo armados com
machados de batalha e arcos leves. Todos estdo dor-
mindo, menos o capitdo. Quando os personagens
abrirem a porta, o capitdo orc vai gritar e acordar os
outros, a menos que ele seja surpreendido.

Somente o capitdo orc pode atacar na primeira roda-
da. Ele tem um machado de batalha +1. Os outros trés
orcs ndo atacam até a préxima rodada, pois eles estdao
pegando seus equipamentos, mas podem ser atingidos
automaticamente na primeira rodada. Os jogadores nao
precisam fazer jogadas de ataque para acerté-los.

As paredes, o teto e o chdo sdo feitos de pedra. Ca-
mas de madeira, velhas e inseguras, sdo as (inicas mo-
bilias na sala. Em um canto estd um bau de madeira.

Orcs (3): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro
e mau (vil); Categoria de Armadura: 7 (corselete
de couro e escudo); Movimento: 9; TACO: 19; Nu-
mero de ataques: 1; Dano: 1d8 (machado de bata-
lha); Resisténcia: 19; Ataques especiais: Nenhum;
Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Normal
(1,80 metro); Experiéncia em pontos: 15 cada.
Pontos de Vida: (1)2 (2)5 (3)3

Capitao Orc (1): Inteligéncia: Média; Tendéncia: Or-
deiro e mau (vil); Categoria de Armadura: 6 (corselete
de couro e escudo); Movimento: 12; TACO: 18; Nu-
mero de ataques: 1; Dano: 1d8+1 (machado de bata-
Iha); Resisténcia: 19; Ataques especiais: Nenhum;
Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Normal (1,80
metro); Experiéncia em pontos: 35.

Pontos de Vida: 7

Tesouro: O capitdo possui um machado de batalha
+1. O bat trancado possui 6.000 pecas de bronze
(que equivalem a 60 pegas de ouro). H4 uma ar-
madilha no bati. Qualquer um que o abra sem re-
mover a armadilha é atingido por um esguicho de
acido que faz 1d4+1 pontos de dano.

Area 6. A Torre

O mago do segundo nivel chamado Kordak e seu es-
cravo zumbi estdo acampados na masmorra tempora-
riamente. O mago est4 tentando estabelecer um quar-
tel general na velha casa de Azazabus. Ele primeiro ten-
fara convencé-los a ajuda-lo. Ele quer que matem o urso
negro da Area 7. Uma vez que os personagens fagam
1550, ele 0s pegara despreparados. Se recusarem-se, ele
atacara os personagens imediatamente. Quando atacar,
o zumbi distraird o grupo enquanto o mago conjurara
uma Enfeiticar Pessoas no mago ou clérigo.

Essa pequena sala é feita de pedra. H4 uma cama
= uma mesa também de tamanho pequeno, e ha bu-
“acos escavados na parede, dando a impressédo de ser
ima escada para subir. Uma enorme pedra bloqueia

57

a passagem para cima. Se ela for mexida, cair4 sobre
0 personagem, causando 1dé6 pontos de dano.

Kordak, o Mago: Inteligéncia: Excepcional; Ten-
déncia: Neutra e mau (vil); Categoria de Armadu-
ra: 9; Movimento: 12; TACO: 20; Namero de ata-
ques: 1; Dano: 1d4 (adaga); Resisténcia: 12; Ata-
ques especiais: Magias — Dardos Misticos e Enfeiti-
car Pessoas; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho:
Médio; Experiéncia em pontos: 120.

Pontos de Vida: (1)2 (2)5 (3)3

Tesouro: Uma pedra de Ion (+1 para Categoria de
Armadura ) e 1.500 pegas de prata em um saco em-
baixo da mesa, que contém também uma pequena
cobra venenosa. E 0 animal de estimacdo de Kordak.
E necessario um teste para achar armadilhas para
descobrir a cobra, ou o personagem pode descobrir
se balancar ou cutucar o saco antes de abri-lo. Sendo,
0 primeiro a colocar a méo dentro do saco é mordido
automaticamente. Néo faga uma jogada de ataque.

Zumbi: Inteligéncia: Nula; Tendéncia: Neutra; Cate-
goria de Armadura: 8; Movimento: 6; TACO: 19; Nu-
mero de ataques: 1; Dano: 1d8 (punho); Resisténcia:
17; Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais:
Zumbis sempre perdem a iniciativa, e agem por tlti-
mo na rodada; Experiéncia em pontos: 65.

Pontos de Vida: 4.

Cobra Venenosa : Inteligéncia: Animal; Tendéncia:
Neutra; CA: 6, Movimento: 15; TACO: 19; Ntimero
de ataques: 1; Dano: 1 + veneno; Resisténcia: 17; Ata-
ques especiais: Veneno; Defesas especiais: Nenhuma;
Tamanho: Pequeno (1,50 metro de comprimento); Ex-
periéncia em pontos: 175.

Pontos de Vida: 1
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Um urso negro fez sua casa nessa sala. Se os persona-
gens nao o ameagarem ou ndo atravessarem os pilares,
0 urso ndo os atacaré. Jogado perto de uma das colu-
nas, esta o corpo de um homem-lagarto. Um saco esta
ao lado dele, com algumas moedas espalhadas.
A sala é feita de pedra. Existem pedacos de ma-
deira por toda parte, que foram um dia a mobilia.
Urso Negro: Inteligéncia: Semi; Tendéncia: Neutra;
Categoria de Armadura: 6; Movimento: 12; TACO: 17;
Ntmero de ataques: 3; Dano: 1d3 (garra); 1d3 (gar-
ra), 1d6 (mordida); Resisténcia: 16; Ataques especi-
ais: Abrago de 2d4 pontos de dano com um 18 ou
mais na jogada de ataque; Defesas especiais: Nenhu-
ma; Tamanho: Normal (2 metros); Experiéncia em
pontos: 175.
Pontos de Vida: 17
Tesouro: 250 pegas de ouro no saco







Area 8. A Sala Lateral

Essa sala ndo possui monstro. Na parede do fundo ha
um degrau de pedra, com uma pequena estatua de ouro.
A estdtua € uma armadilha. Quando tentarem pega-la,
serd ativada uma armadilha de dardos. Os dardos dis-
param da parede, acertando todos na sala. Cada pes-
soa ¢ atacada por trés dardos. Faga ataques para cada
dardo. Quando um acerta, provoca 1d2 pontos de dano.

Asala é feita de pedra. As paredes sdo cobertas de
limo e fungos.

Dardos (3 por personagem): TACO: 15; Dano: 2 pontos.
Tesouro: A estatua vale 500 pecas de ouro

Area 9. A Camara das Cobras

Essa sala possui cinco cobras, que estdo espalhadas
pelo chdo. Se os personagens ndo entrarem na sala,
as cobras os deixardao em paz. Elas ndo deixardo a
sala, mesmo que a porta esteja aberta. Se os persona-
gens entrarem, as cobras atacardo.

As paredes dessa sala sdo decoradas com pinturas
coloridas de dois magos lancando magias um contra
0 outro. Estranhas bestas malignas estdo desenhadas
escondidas atrds de drvores e pedras.

Cobras Venenosas (5): Inteligéncia: Animal; Tendén-
cia: Neutra; Categoria de Armadura: 6; Movimento:
15; TACO: 19; Ntimero de ataques: 1; Dano: 1 + veneno;
Resisténcia: 17; Ataques especiais: Veneno; Defesas
especiais: Nenhuma; Tamanho: Pequeno (1,50 metro
de comprimento); Experiéncia em pontos: 175 cada.
Pontos de Vida: (1)10 (2)16 (3)6 (4)5 (5)10
Tesouro: Nenhum

Area 10. A Caverna das Estalactites

Existem dois perfuradores nessa caverna, pendura-
dos no teto. Estdo escondidos entre as estalactites e
sdo muito dificeis de se ver. Os personagens s6 con-
seguirdo percebé-los se cutucarem todas as estalacti-
tes com uma lanca ou ficando embaixo de um deles.
Os perfuradores se jogam sobre 0s personagens quan-
do estes estiverem explorando a area.

Essa caverna possui todos os tipos de estalactites e
estalagmites. Ha tantas que qualquer arma maior do
que uma espada pequena sofre uma penalidade de -2
para todas as jogadas de ataque e dano, pois € impossi-
vel manusear uma arma longa no meio de tantos espetos.

Perfuradores (2): Inteligéncia: Nula; Tendéncia: Neu-
tra; Categoria de Armadura: 3; Movimento: 1; TACO:
19; Numero de ataques: 1; Dano: 1d6; Resisténcia:
17; Ataques especiais: Personagens sofrem -7 nas jo-
gadas de surpresa; Defesas especiais: Nenhuma; Ta-
manho: Pequeno (60 centimetros); Experiéncia em
pontos: 35 cada.
Pontos de Vida: (1)1
Tesouro: Nenhum

(2)3
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Area 11. A Galeria

Dez gnomos estdo reunidos nessa sala. Cinco deles
estdo armados e parecem bastante valentes, os ou-
tros estdo trabalhando em um objeto estranho feito
de ferro. Os gromos ndo querem brigar. Eles conver-
sardo alegremente com qualquer um que n3o os ata-
que. Os cinco gnomos armados atacardo se forem
provocados, mas ndo deixardo a sala.

Os gnomos estdo aqui para fazer uma catapulta
mégica para o rei. Eles precisam de um musgo espe-
cial que cresce somente na masmorra de Azazabus.
Assim que eles terminarem, voltardo para casa.

O musgo pode ser encontrado na Area 8. Se os per-
sonagens conseguirem trazer um pouco para 0S
gnomos, serdo recompensados com 100 pecas de ouro.

Gnomos (5): Inteligéncia: Alta; Tendéncia: Ordei-
ro; Categoria de Armadura: 7 (corselete de couro);
Movimento: 6; TACO: 19; Ntimero de ataques: 1;
Dano: 1d6 (espada curta); Resisténcia: 14; Ataques
especiais: Nenhum; Defesas especiais: Bénus para
o leste de resisténcia; Tamanho: Pequeno (90 centi-
metros); Experiéncia em pontos: 0 (os herdis ndo
ganham experiéncia por matarem gnomos).
Pontos de Vida: (1)9 (2)11 (3)5 (4)7 (5)10
Tesouro: 150 pegas de ouro, sendo que eles podem
dar até 100 se os personagens trouxerem o musgo.

Area 12. A Caverna do Morcego

Centenas de morcegos de tamanho normal habitam
essa caverna, que também € o lar de seis morcegos
vampiros gigantes. Eles atacardo assim que os perso-
nagens entrarem na sala. Estardo escondidos em um
canto, quietos, pendurados no teto da caverna, entre
as estalactites.

Quando um personagem coloca a cabeca na caver-
na, centenas de morcegos entram em pénico e come-
gam a voar em circulo. Isso deixa as coisas muito com-
plicadas para os personagens verem o que estd acon-
tecendo. Morcegos gigantes possuem uma CA 5, por-
que eles sdo dificeis de se distinguir entre os morce-
gos. E impossivel atirar flechas nos morcegos por
causa da bagunga que os outros causam.

Morcego Gigante (6): Inteligéncia: Animal; Ten-
déncia: Neutra; Categoria de Armadura: 5 (normal-
mente 8); Movimento: 3; Vbo: 18; TACO: 20; Nua-
mero de ataques: 1; Dano: 1d2; Resisténcia: 19;
Ataques especiais: Nenhum; Defesas especiais:
Nao podem ser atingidos por flechas, por causa
dos outros morcegos; Tamanho: Médio; Experién-
cia em pontos: 35 cada.
Pontos de Vida: (1)1 (2)3
Tesouro: Nenhum

(3)3 (42 (5)4 (6)3
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Segundo Nivel da Masmorra

Esse nivel da masmorra € projetado para persona-
gens do 2° nivel. Quando eles estiverem resolvendo
este nivel, estardo, simultaneamente, no 3¢ nivel.
Como Mestre, vocé deve desencorajar os jogadores
de 1° nivel a vagar pelos niveis mais baixos da mas-
morra. Avise aos jogadores que eles podem encon-
trar mais do que esperam. Se eles insistirem, deixe-
os ir. Os jogadores podem arriscar seus herdis o quan-
to quiserem.

Onde Esta o Cenario?

O 12 nivel de “Sob a Montanha do Medo” possui um
grande e colorido cenério. Nao se preocupe quando
vocé ndo conseguir achar o outro. Este € seu proximo
passo como Mestre, a criagdo de seus préprios cena-
rios. Para comegar, aqui estd um quase em branco que
mostra as escadas vindo do 1°nivel. A passagem co-
meca no espago marcado “para o 2° nivel” (esta eti-
gueta estd no meio do corredor, por baixo da esca-
da). Na parte de baixo da pagina ha simbolos que
podem ser titeis quando estiver fazendo seu cenario.
Quando for crid-lo, lembre-se que ja existem descri-
cOes para as salas do segundo nivel da masmorra.

Vocé quer que as salas coincidam em nimero e des-
cricdo. Para maior planejamento, aqui estdo as salas
deste nivel:

Sala fortificada (com fosso e barricada)
Biblioteca

Fornalha (uma caverna)

Sala molhada (com uma pequena lagoa)
Sala do fosso (o fosso ocupa toda a sala)
Sala queimada (uma armadilha)

Quando vocé desenhar o cendrio, lembre-se de adi-
cionar portas. Faca cinco ou seis delas trancadas -
talvez os monstros mais fracos tenham trancado as
mais fortes. Acrescente trés ou quatro portas secre-
tas — assim os jogadores terdo algo para procurar.

Finalmente, escolha as portas que conterao as ar-
madilhas. Duas estdo descritas abaixo:

Armadilha 1. E uma lamina de machado que salta
da parte de baixo da porta. Qualquer um que fique
na frente recebe 2d4 pontos de dano e s6 pode se
mover na metade da velocidade até ser curado. Essa
armadilha pode guardar a entrada da cripta.

Armadilha 2. Consiste de um bloco de pedra que
despenca do teto na frente da porta assim que alguém
a2 cruza. Causa 1d6 pontos de dano. Esse tipo de ar-
madilha pode ser encontrado em uma parte da mas-
morra onde as paredes sejam fracas.
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Area 1. A Sala Fortificada

Seis goblins vivem nessa sala. Um deles possui um
worg (veja a descri¢do na pagina 24 do Livro de Mons-
tros e Tesouros). Eles construiram uma pequena for-
taleza dentro da sala, para se protegerem. A sala pos-
sui uma pequena parede de mobilia atravessando a
sala e uma plataforma foi colocada sobre a porta.

Dois goblins estdo sentados na plataforma, e ati-
rardo flechas nos personagens, provavelmente com
surpresa.

Existe ainda uma armadilha perto da porta. O pri-
meiro que a cruzar caird em um buraco e sofrerd 1d6
pontos de dano. Os arqueiros podem acertar flechas
dentro do buraco. O resto dos goblins ficardo no fun-
do da sala, se escondendo atrds dos méveis.

Goblins (6): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Ordeiro
e mau (vil); Categoria de Armadura: 7 (corselete
de couro e escudo); Movimento: 6; TACO: 20; N1-
mero de ataques: 1; Dano: 1d6 (flecha), 1d6 (espa-
da curta); Resisténcia: 19; Ataques especiais: Ne-
nhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Pe-
queno (1,20 metro); Experiéncia em pontos: 15
cada.

Pontes de Vida: (1)2 (2)1 (3)2 (4)1 (5)3 (6)3
Tesouro: Os goblins possuem 3.000 pecas de prata,
uma espada longa +1, uma lingua de fogo, e um
pergaminho com as magias Detectar Invisibilidade
e Imobilizar Pessoas. Eles colocaram o tesouro sob
um algapdo secreto. Os personagens descobrirdo o
alcapdo se procurarem por portas secretas.

Worg (1): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia: Neutro e
mau (egoista); Categoria de Armadura: 6; Movi-
mento: 18; TACO: 17; Numero de ataques: 1; Dano:
2d4; Resisténcia: 17; Ataques especiais: Nenhum,;
Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho: Normal
(1,50 metro); Experiéncia em pontos: 120.

Pontos de Vida: 14

Area 2. A Biblioteca

Existe um lammasu nessa sala. Ele esta sentado no chio,
lendo um livro velho e fragil, e ndo ataca o grupo a
menos que seja atacado. Quando um personagem abrir
a porta, ele dira “Visitantes! Em que posso servi-los?”

O lammasu é bem amigével, e os herdis podem
conversar com ele, que esta procurando pelos livros
raros de Azazabus, e espera encontra-los em breve.
Quando conseguir o que deseja, partira.

A sala é uma pequena e velha biblioteca. Quase
todos os livros encontram-se num estado lastimavel.
Alguns estdo intactos e outros até tém algum valor
para o mago da cidade. E claro que o lammasu nédo
deixara os personagens levarem nenhum dos livros
que ainda nao leu.




Lammasu (1): Inteligéncia: Genial; Tendéncia: Ordei-
ro e bom (justo); Categoria de Armadura: 5; Movi-
mento: 12; Voo: 24; TACO: 12; Numero de ataques. 2;
Dano: 1d6 (pata), 1d6 (pata); Resisténcia: 13; Ataques
especiais: Magias — Curar Ferimentos Leves x3, Detec-
tar Magias, Encontrar Armadilhas, Imobilizar Pessoas,
Retardar Venenos, Curar Doengas, Remover Maldicdes;
Defesas especiais: Qualquer magia conjurada contra
o lammasu tem 30% de chance de falhar; Tamanho:
Grande (1,30 metro); Experiéncia em pontos: 0 (0s he-
réis ndo ganham experiéncia por matar o lammasu).
Pontos de Vida: 45

Tesouro: A biblioteca possui 4 livros vermelhos
intocados, que podem valer até 150 pegas de ouro cada.

Area 3. A Fornalha

Na porta para essa caverna estd escrito “Cuidado com
odragdo” em tinta preta. Se vocé quiser fazer desta uma
porta secreta, entdo esta frase devera estar escrita na
parede ao lado da porta.

Nessa caverna ha um filhote de dragao vermelho.
Pedagos de seu enorme ovo estdo espalhados pelo chao.
Ele atacara qualquer coisa que entre na sala. O primei-
ro ataque que fara é cuspir fogo nos herdis.

Esse é um monstro muito perigoso para se lutar. E
muito provavel que o dragao os mate se ndo forem bem
espertos. Se os her6is fugirem, o dragao néo ira atras
deles. Se deixarem a masmorra e voltarem, o dragéo
estard recuperado dos ferimentos que tenha sofrido.

Dragao Vermelho Filhote: Inteligéncia: Superior;
Tendéncia: Cadtico e mau (vil); Categoria de Ar-
madura: 0; Movimento: 9; Voo: 30; TACO: 11; Ni-
mero de ataques: 3 ou bafo; Dano: 1d10+1(garras),
1d10+1(garras), 3d10+1(mordida); Resisténcia: 13;
Ataques especiais: Cuspir fogo por 2d10+1 pontos
de dano em um cone com 30 metros de compri-
mento e 10 de largura; Defesas especiais: Imuni-
dade ao fogo; Tamanho: Grande; Experiéncia em
pontos: 7.000.

Pontos de Vida: 41

Tesouro: O tesouro do filhote consiste em 1.400 pecas
de prata, 2.000 pecas de ouro, 20 gemas, uma espada
do sangramento, um buraco portatil e uma pocéao de
vdo. Estd tudo empilhado em um canto, que o dra-
gdo usa de cama. O Mestre deve rolar os dados para
as gemas.

Area 4. A Sala Molhada

Ha quatro homens-lagartos nessa sala. Eles estao sen-
tados com dgua até o peito dentro de uma lagoa subter-
rdnea, e cada um deles possui um tridente. Assim que
véem os heroéis, levantam-se e jogam seus tridentes.
Depois, atacam com suas garras e dentes.

Essa sala é quente e tmida. Fungos, liquens e algas
crescem nas paredes e caem do teto. No canto da sala
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estd uma piscina de 4guas quentes — cerca de 1 metro

de profundidade por 3 a 5 metros de largura.
Homens-lagartos (4): Inteligéncia: Baixa; Tendéncia:
Neutra; Categoria de Armadura: 5; Movimento: 6;
Nadando: 12; TACQO: 19; Ntiimero de ataques: 1 ou 3;
Dano: 1d6+1(tridente), 1d2(garra), 1d2 (garra),
1d6(mordida); Resisténcia: 17; Ataques especiais:
Nenhum; Defesas especiais: Nenhuma; Tamanho:
Meédio; Experiéncia em pontos: 65 cada.
Pontos de Vida: (1)11 (2)13 (3)6 (4)10
Tesouro: Os homens-lagartos possuem 2.000 pecas de
ouro em um bati de bronze escondido no fundo da
lagoa. Qualquer um que abrir o bad sem procurar
por armadilhas, sera atingido por um spray de 4cido
que destruira sua armadura.

Area 5. O Fosso

Toda essa sala é um fosso de 7 metros de profundi-
dade. Preso no fundo do fosso estd um ando duergar
chamado Axelrock. Se qualquer um dos heroéis for um
ando, logo sabera que é um ando malvado. Caso con-
trario, apenas diga aos personagens que ha um ando
no fundo do fosso.

Axelrock tenta persuadir os personagens a tira-lo
do fosso. Diz que possui quatro gemas com ele (uma
mentira, os elfos drows as possuem) e vai da-las aos
personagens se o tirarem dali. Assim que sair, ele fi-
cara invisivel e escapara. Se Axelrock escapar, apare-
cerd novamente na Area 7, junto com os elfos drows.

Os personagens ndo ganham experiéncia em pon-
tos por matar o ando enquanto estiver indefeso no
fundo do fosso.

Axelrock (Ando Duergar Clérigo de 3° nivel): Inte-
ligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil); Ca-
tegoria de Armadura: 4 (cota de malha); Movimen-
to: 6; TACO: 19 (17 com o machado +2); Numero de
ataques: 1; Dano: 1d6+2(machado de batalha); Re-
sisténcia: 11; Ataques especiais: Expandir-se,
Invisibilidade e as magias Causar Medo, Amaldicoar e
Siléncio 4,5 metros; Defesas especiais: Bonus de teste
de resisténcia; Tamanho: Pequeno (1,20 metro); Ex-
periéncia em pontos: 975.

Pontos de Vida: 19

Tesouro: Um machado de batalha +2, que ele usa
em combate.

Area 6. A Sala Queimada

Um cubo gelatinoso rasteja por essa sala. O Mestre é
incentivado a criar uma alcova ou ponta onde a cria-
tura possa ficar. Quando os personagens tentarem
passar por esse espago, jogue um teste de surpresa.
Se falhar, o personagem acaba de entrar, sem querer,
no cubo transparente. Qualquer personagem que en-
tre no cubo recebe dano automaticamente, sem pre-



cisar da jogada de ataque. Depois da primeira roda-
da, o cubo gelatinoso ataca normalmente.

Essa sala estd completamente queimada, como se
um grande fogo a tivesse consumido ha muito tem-
po. O chéo, as paredes e a mobilia estio completa-
mente destruidos pelo fogo. Ha uma camada espes-
sa de cinzas no chéo.

Cubo Gelatinoso (1): Inteligéncia: Nula; Tendén-
cia: Neutra; Categoria de Armadura: 8; Movimen-
to: 6; TACO: 17; Numero de ataques: 1; Dano: 2d4;
Resisténcia: 16; Ataques especiais: Paralisia; Defe-
sas especiais: Penalidade aos personagens para sur-
presa igual a -3, imunidade a Reldmpago, Medo, Imo-
bilizar e Sono; Tamanho: Grande (3x3x3 metros); Ex-
periéncia em pontos: 650.

Pontos de Vida: 22

Tesouro: Nenhum

Area 7. O Poco da Mina

Essa sala, antes da parte superior desabar, era o fun-
do de uma mina. A sala tem cerca de 15 metros de
altura. Ndo héd porta ou buracos no teto. Dois elfos
drows estdo ajoelhados perto de um lengo azul onde
hd quatro gemas. Os elfos sdo os que prenderam o
ando na Area 5, dentro do fosso, e agora estdo divi-
dindo o tesouro.

Os elfos atacam os herdis imediatamente, tentando
levitar e atirar seus dardos venenosos nos personagens.

Existe uma chance do ando Axelrock estar invisi-
vel nessa sala — se os heréis o libertaram na Area 5.
Ele esperara que a luta termine antes de aparecer.
Axelrock atacard qualquer um que sobreviver, pois
guer suas gemas de volta a qualquer preco.

Se os elfos derrotarem os personagens, colocando-os
para dormir, eles acordardo com os elfos mortos e as
gemas desaparecidas. Axelrock também deixa um bi-
hete agradecendo aos herdis por pegarem as gemas de
volta para ele. Se os heroéis vencerem, o ando os atacara.

Elfos Drows (2): Inteligéncia: Alta; Tendéncia: Or-
deiro e mau (vil); Categoria de Armadura: 4 (cota de
malha); Movimento: 12; TACO: 20; Numero de ata-
ques: 1; Dano: 1d6+1 (espada) ou 1d3 (dardo); Resis-
téncia: 17; Ataques especiais: Veneno nos dardos (in-
consciente por 2d4 horas se o teste falhar); Escuridao
4,5 metros; Defesas especiais: Levilagdo e Detectar
Magias, qualquer magia conjurada contra os elfos
tem 50% de chance de falhar; Tamanho: Normal
(1,50 metro); Experiéncia em pontos: 420 cada.
Pontos de Vida: (1)5 (2)7

Tesouro: Os elfos possuem quatro gemas: um
topézio (valendo 500 pecas de ouro), duas dgatas
(valendo 10 pecas de ouro cada) e uma granada
(valendo 100 pecas de ouro). Elas estdo jogadas em
um lenco de seda no chéo.

Axelrock (Anao Duergar Clérigo de 3¢ nivel): In-
teligéncia: Média; Tendéncia: Ordeiro e mau (vil);
Categoria de Armadura: 4 (cota de malha); Movi-
mento: 6; TACO: 19 (17 com o machado +2); Nu-
mero de ataques 1; Dano: 1d6+2 (machado de ba-
talha); Resisténcia: 11; Ataques especiais: Expan-
dir-se, Invisibilidade e as magias Causar Medo, Amal-
digoar e Siléncio 4,5 metros; Defesas especiais: Bo-
nus de teste de resisténcia; Tamanho: Pequeno (1,20
metro); Experiéncia em pontos: 975.

Pontos de Vida: 19

Tesouro: Um machado de batalha +2, que ele usa
em combate.

Mais ao fundo na
Montanha do Medo

Suas aventuras embaixo da Montanha do Medo nédo
param por ai. Aventuras no FIrst Quest™ e no AD&D™
nao acabam somente porque vocé chegou ao fim de
um livro. A fortaleza subterrdnea de Azazabus pode
ter varios niveis abaixo desses dois. Tudo o que vocé
tem que fazer € criar suas proprias aventuras.

No AD&D™, criar aventuras ndo é contra as regras.
Para falar a verdade, tudo isso — averituras, masmor-
ras, castelos e casas assombradas — faz parte da di-
versdo. O que pode ser mais divertido?




Criando Suas
Proprias Aventuras

a que chegou até aqui, vocé deve estar
afiado em criar aventuras. Tudo o que
uma aventura precisa é de uma histo-
ria legal, um cenario e uma solugao.

A histéria pode ser tdo envolvente
quanto vocé quiser. Pode ter um obje-
! tivo como a “Tumba de Demara”, ou
um problema que os personagens devam resolver,
como o “Espirito do Morro do Tormento”, ou um
desafio, como em “Atravessando o Espaco Selva-
gem”. Pode ser somente um local com uma grande
histéria, como a masmorra de Azazabus em “Sob a
Montanha do Medo”. Tudo o que vocé precisa € criar
o que os herdis devem fazer e porqué.

Os herdis exploram uma velha tumba nas encos-
tas de uma montanha porque ouviram dizer que la
estdo escondidas riquezas inimaginaveis. Isso ja € o
suficiente para comecar uma aventura.

Uma vez que vocé sabe o que é a aventura e onde
ela esta localizada, tem varias opgdes do que fazer.
Algumas pessoas gostam de desenhar um cendrio an-
tes (vocé pode encontrar papel quadriculado em qual-
quer papelaria), deste jeito eles sabem quais salas
possuem monstros e quais precisam de armadilhas.
Algumas pessoas gostam de escolher os monstros e
depois coloca-los em salas adequadas. Outras fazem
tudo de uma vez, escolhem as salas e 0s monstros ao
mesmo tempo. Eles desenham uma parte do cenario,
escolhem os monstros, desenham outra parte...

Quando vocé prepara as legendas, ndo coloque
muitos detalhes para cada sala. Se vocé sabe o que
quer, algumas vezes somente é necessario o nome,
lista de monstros e tesouros. Fazer uma copia das
informacdes importantes dos monstros ndo machuca
ninguém. CA, TACO, danos, teste de resisténcia e
pontos de vida, no minimo. Dessa maneira vocé nio
perde tempo, no meio de um jogo, procurando.

Quando jogar uma aventura, vocé pode usar sua
imaginacao para completar os detalhes.

Uma legenda para um forte orc seria assim :

1. Portdo frontal. 4 guardas — sonolentos. CA 6,
TACO0 19, Dano 1d8, Teste de resisténcia 17, PV 4,3,3,1

2. Sala da guarda. Capitdo Orcjogando dados com
outro orc. PV 8 (capt.), 3. 50 po. Capitdo possui uma
espada +1

3. Fosso com escada para a masmorra, terceiro de-
grau ird quebrar quando pisado.

4. Barracas orcs. 6 orcs almogando. Fedorentos e
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sujos. PVs 4,3,3,2,2,1. 100 po escondidas nas camas.

Nao é necessario escrever as estatisticas todas as
vezes! E claro que ha muito a ser preenchido. Quan-
do seus jogadores perguntarem como uma sala se
parece, vocé tera de dar uma descrigdo dela. Se eles
capturarem o capitdo orc, vocé decidira o que ele dira
quando for interrogado. Nenhuma destas coisas tem
regras. Elas sdo apenas partes das aventuras onde
vocé é o juiz. Ha muita improvisagdo, mas nao se
preocupe. Tome cuidado com o que cria, e vocé e seus
colegas irdo se divertir!

Além de First Quest —~ A
Primeira Missao

FirsT QuEsT™ traz o material necessario para uma in-
troducéo aos jogos de AD&D™. Partindo disso, ha
toda uma linha de produtos — ambientes de campa-
nha, aventuras e regras avancadas. Entdo, qual o pré-
ximo passo para este mundo fantdstico?

Vocé pode comegar adquirindo as edigdes revisa-
das do Livro do Jogador, Livro do Mestre e o Livro
dos Monstros que, num conjunto,trazem as regras
necessarias, mais classes de personagens, ragas, ma-
gias, itens magicos e centenas de criaturas, ilustra-
dasem cores, para que vocé possa visualiza-las como
realmente sao.

Karameikos

Karameikos, no mundo de MYSTARA™, é um reino
limitado por fronteiras. As cidades foram construidas
proximas as ruinas de civilizagdes esquecidas. Suas
caravanas sdo saqueadas por orgs e gnolls errantes.
O coragdo das florestas é o lar de dragdes, licantropos
e criaturas ainda mais perigosas. Um lugar de nagdes
ndo-humanas, principes mercantes, reis-magos e bar-
baros selvagens.

O ambiente de campanha, como é o caso de
Karameikos, leva vocé além dos limites de uma aven-
tura para um mundo onde seu personagem podera
crescer em poder e respeito perante os outros, tor-
nando-se, eventualmente, um poderoso arcano, um
influente lider clerical, o senhor de um reino ou o li-
der de uma guilda de ladinos.

Karameikos é um lugar rico em referéncias para
as suas primeiras aventuras em AD&D™, e pode ser
jogado usando as regras de FirsT QuesT" — A Primei-
ra Missdo ou as regras avancadas dos grandes ma-
nuais de RPG (Livro do Jogador, Livro do Mestre e
Livro dos Monstros).
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